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EDITORIALE 

CALMA PIATTA A LOS ANGELES 


A nche questo appuntamento con l'Electronic 

Entertainment Expo si è concluso e non passerà 
certo alla storia come un’edizione tutta frizzi e 
lazzi, a meno che non si sìa dissociati o non si viva 
su un altro fantastico pianeta dove esiste un E3 
parallelo, fatto di annunci, e un sacco di publisher pronti a 
scommettere su milioni di inedite IP. 

Se escludiamo Far Cry 3, giunto 
effettivamente come un fulmine a ciel 
sereno, non è stato mostrato niente che 
non avessimo già avuto occasione di vedere 
in altre situazioni, in altri momenti, in altri 
luoghi. Parlo di giochi, non di console (il 
Wii U. conosciuto come Project Café è 
stata effettivamente una sorpresa. NGP, 
ora nota come PS Vita, invece, era cosa 
già "masticata"). Quanto appena scritto, 
però, non equivale a dire che l'E3 è stato 
inutile: affermando una cosa del genere si 
guadagnerebbe la possibilità di partecipare 
a una lotteria che mette in palio un viaggio 
diretto verso un manicomio, senza passare 
dal via, senza ritirare i venti euro e senza 
poter pescare un cartoncino della pila degli 
Imprevisti. Una pacchia, insomma. 

In uno scenario come questo, che mette 
sul piatto poche novità "vere", il giocatore PC ha però modo 
di sorridere di gusto, perché vede la sua macchina preferita 
tornare protagonista, incaricata di mostrare agli altri la 
strada per il "futuro" dei videogiochi. In realtà, il PC non è 
passato avanti: ha solo recuperato un gap. probabilmente 
ingiustificato considerando ('hardware a disposizione, 
maturato nel corso degli anni precedenti nei confronti di 
quella che, una volta, chiamavamo next-gen. 

La cosa non deve stupire, perché è una storia che si ripete. 

Ogni volta che il ciclo vitale di una generazione di console 
imbocca il viale del tramonto, a piedi nudi come piace a Elio, 
l'unica certezza rimane il PC. C'è poco da fare, è così. Purtroppo 
(per alcuni) o per fortuna (per altri). Queste, tuttavia, sono 
chiacchiere da bar, elucubrazioni inutili. Nel mentre, mi rallegro 
guardando girare la versione PC di Battlefìeld 3 mentre lo stesso 
titolo gira su PS3, dove pare sì bello, ma non spaccamascella 
come sarà per i patiti di mouse e tastiera. 

E visto che stiamo parlando di un titolo in particolare, è 
opportuno, a parere di chi scrive, far notare come Electronic 
Arts stia provando a giocare ad Activision lo stesso scherzetto 
tirato a Konami qualche tempo fa, quando in palio c'era lo 
scettro dei giochi calcistici. 

La situazione è la medesima di allora: l'ultimo scontro ha visto 
di fronte Medal of Honor (divertente, ma non eccelso) e Cali 


of Duty - Black Ops (sicuramente più valido di Medal of Honor, 
ma inferiore a Modern Warfare 2). con una disfatta del primo 
in favore del secondo. Mollato il brand di MoH, EA ha deciso di 
affidare a DICE le sorti della prossima tenzone, che vedrà di 
fronte Battlefìeld 3 e Modern Warfare 3. 

Activision, forte della sua posizione, ha tenuto “nascosto" 
Modern Warfare 3 fino all'ultimo, annunciandolo in maggio 
(dopo il teak documentato da Kotaku.com) 
e facendo vedere solo lo stretto necessario. 
Dall'altra parte, EA ha cominciato a parlare - 
e a farci parlare - della sua serie da febbraio, 
giorno più, giorno meno, martellando nei mesi 
seguenti con nuove feature. immagini inedite 
e strabilianti filmati in game, di quelli che 
lasciano senza fiato. 

Se tornate un po' indietro nel tempo, più o meno 
nel periodo di lancio dì FIFA 10, non faticherete 
a trovare delle analogie. 

Al di là dell’efficacia delle rispettive strategie 
comunicative, quel che è certo è che lo scontro 
tra Modern Warfare 3 e il titolo di DICE è epico 
già in questo istante, con hater e fanboy che 
se le cantano da una parte e dall’altra delle 
rispettive barricate. 

In giro si sente dire che anche questa volta 
Cali of Duty sarà il titolo più venduto per ogni 
piattaforma, e non mi sembra un'affermazione 
particolarmente rischiosa, perché bruciare un brand di quel tipo 
non sarebbe semplice per un dilettante imbranato, figurarsi per 
gente sveglia. Sono convìnto, tuttavia, che questa "guerra" sarà 
divertente, specialmente per noi. E l'esito finale potrebbe essere 
meno scontato di quel che sembra... 


Davide "ToSo" Tosini 



EA STA PROVANDO 
A GIOCARE AD 
ACTIVISION LO 
STESSO IDENTICO 
SCHERZETTO TIRATO 
A KONAMI QUALCHE 
TEMPO FA, QUANDO 
IN PALIO C’ERA LO 
SCETTRO DEI GIOCHI 
CALCISTICI 
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I n questo numero di TGM trovate un ricchissimo reportage dalla liera, di 
cui vi ha certamente già parlato il ToSo negli spazi di sua competenza, e al 
quale vi sarete senz'altro già dedicati a lungo. I limiti tecnici di una rivista 
su carta sono però innegabili: uno è intrinseco del mezzo di comunicazio¬ 
ne, ovvero l'impossibilità di inserire filmati all'interno delle pagine (ci sono i 
QR Code, però!). Se non avete uno smartphone in grado di visualizzare i QR 
Code. però, potete farvi un giro su GamesVillage.it! Sul nostro sito, infatti, 
abbiamo seguito in diretta le principali conference pre-fiera, vi abbiamo dato 
gli annunci più importanti in tempo (quasi) reale, abbiamo pubblicato spe¬ 
ciali e approfondimenti, e naturalmente vagonate di screenshot e filmati, e 
abbiamo già cominciato a mettere onlme anteprime e approfondimenti sui 
titoli più importanti, da XCOM a Tomb Raider. passando per Rìsen 2 e mol¬ 
tissime altre che sarebbe sterile elencare in questo spazio. 

A questo punto lasciatemi rubacchiare qualche riga per dire la mia sull'E3 
2011. Senza tanti gin di parole, credo che sia stata una delle fiere più lof¬ 
fie degli ultimi anni. Non che siano mancati i giochi, al contrario, ma nelle 
ultime edizioni i publisher ci avevano abituati (sarebbe più corretto dire "vi¬ 
ziati") a suon di colpi di scena, annunci a sorpresa, botti di fine anno con 
fuochi d'artificio colorati e spumante a fiumi. Invece questa volta, a parte 
qualche piccola sorpresa, su questo fronte i grandi nomi hanno più o meno 
tutti deluso. Sony non ha fatto altro che ufficializzare la sua console porta¬ 
tile di cui più o meno sapevamo già tutto, se possibile rovinandola con un 
nome piuttosto insulso. Nintendo ha confermato la sua nuova console (e an¬ 
che qui, sulla scelta del nome ci sarebbe molto da dire...), ma si è limitata a 
mostrarne solo il controller. Ormai siamo arrivati alle presentazioni a punta¬ 
te: quest'anno il pad, a Colonia l’alimentatore, a Natale la scatola, e magari 



A Lo home page di CowesVilloge.it nel pieno deir E 3. affollato di notiiie. speciali e 
approfondimenti dolio fiera di Los Angeles! 



al prossimo E3 l'aspetto definitivo della console. Più deludente di tutti è sta¬ 
ta Microsoft, che ha dovuto ripiegare su una conferenza "minore" in attesa 
del 2012, quando con ogni probabilità dovrebbe arrivare la nuova console 
destinata a sostituire Xbox 360. Tanti titoli di terze parti, ancora Halo (an¬ 
cora Halo!), ancora Gears of War, ancora Forza Motorsport, ma soprattutto 
una valanga inarrestabile di giochmi per Kmect. Talmente tanti che non so¬ 
no stati trovati due minuti due per annunciare la disponibilità del Software 
Development Kit per PC, le cui potenzialità in ambito ludico - e non solo - 
sono davvero numerose (ne parliamo nelle voci di corridoio di questo mese). 
Qualcuno dovrebbe ricordare ai capoccia della divisione Xbox che l'E3 è so¬ 
prattutto la fiera dei nerd, degli sfigati smanettom. degli hardcore gamer e 
degli appassionati, a cui dell'avatar personalizzato, dei cuccioli da accarez¬ 
zare o dei bambini pacioccosi che urlano non può fregare di meno. 

In questo clima comunque sempre festoso, ma globalmente un po' sotto¬ 
tono. sono rimasto piacevolmente colpito da Ubisoft. che tra il lusco e il 
brusco è riuscita ad annunciare qualcosa di nuovo, ma soprattutto di inatte¬ 
so. Ammesso di riuscire a dimenticare la performance imbarazzante di Mr. 
Caffeine e il suo tormentone con la lingua arrotolata e le dita attorcigliate, 
ogni prodotto è stato presentato con una versione "vecchia scuola", per fe¬ 
steggiare i 25 anni di vita del publisher francese. Un approccio quantomeno 
insolito e divertente, soprattutto per i nostalgici come me. Sul fronte delle 
novità, la "rinascita" di Far Cry era tutt'altro che scontata, e ancor di più il 
ritorno all’ambientazione tropicale del primo capitolo firmato Crytek. Il trai- 
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ler di lancio dura più di sette minuti, che normalmente sarebbero considerati 
un'eternità, ma che sono letteralmente volati mentre assistevamo ai deliri 
sulla follia di uno dei carcerieri del protagonista e la sua rocambolesca fuga, 
prima dello straziante colpo di scena conclusivo. Dopo quello di Dead Island 
di qualche mese fa, sicuramente il trailer più riuscito dell'anno. La conferen¬ 
za Ubi ha segnato un altro gradito ritorno, quello della seria sene Brothers 
in Arms di Gearbox, che però ha preso una piega davvero inaspettata, pro¬ 
ponendosi senza mezzi termini come la versione giocabile di Bastardi senza 
Gloria di Quentin Tarantino, con il manipolo di soldati americani impegnati a 
massacrare senza pietà i nazisti del 1944. Una ventata di ultraviolenza scan¬ 
zonata che, di quando in quando, ci sta proprio bene. 


Lo spazio è ormai esaurito, e concludo quindi con gli ‘‘avvisi": il prossimo 
appuntamento è in quel di Colonia, dove a metà agosto ci attende l'edizione 




A E onche per quest'anno /'Electronic Entertainment Expo è finito. Per fortuna ci 
rimangono i giochii 



HUNTED - LA NASCITA DEL DEMONE 
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RITORNA CARMAGEDDON! 


Q uando qualcuno vi dirà, probabilmente con grande enfasi, che è sta¬ 
to annunciato un nuovo Carmageddon. ricordatevi che su TGM ne 
abbiamo parlato per primi. 

Il marchio della controversa serie è stato n-acquistato da Stainiess Ga- 
mes. gli sviluppatori dei primi due capitoli su PC, e subito sono iniziati i 
lavori per un nuovo episodio, intitolato Carmageddon: Remcarnation, pre¬ 
visto per il prossimo anno. 

Al momento non sappiamo praticamente altro; Neil Barnden, uno dei 
capoccia di Stamless, ci tiene però a rassicurarci sul fatto che il gioco 
conterrà la stessa dose di umorismo nero e ultraviolenza che hanno reso 
tanto celebri (e soprattutto divertenti) i primi due. Attualmente la softwa¬ 
re house inglese sta cercando un publisher che possa iniettare il denaro 
necessario affinché la produzione possa partire a pieno regime. Su car- 
mageddon.com trovate una divertente retrospettiva della serie. 


CHIUDE KAOS, ANNUNCIATO 
HOMEFRONT 2 


U na notizia buona e una cattiva. Quella cattiva è che THQ ha 
chiuso i battenti di KAOS Studios, software house con sede a 
New York, che già qualche mese fa, appena dopo l'uscita di Ho 
mefront, aveva visto ridurre il suo organico. La buona notizia, che 
comunque non si avvicina neppure lontanamente a compensare quella 
brutta, è che la sene Homefront continuerà ugualmente. A occuparse¬ 
ne sarà la divisione di Montreal del publisher. Accolto da recensioni non 



propriamente entu¬ 
siastiche (diciamo 
contrastanti). Ho¬ 
mefront ha 
comunque avuto 
un discreto suc¬ 
cesso di vendite, 
che attualmente 
si attestano attor¬ 
no ai due milioni 
di unità, e que¬ 
sto è bastato a 
convincere THQ a 
continuare a lavo¬ 
rarci. 


DISPONIBILE l'SDK PER 

S ono bastate poche ore dall'uscita del controller full motion sensor per 
Xbox 360 perché qualche hacker rendesse disponibili i driver per Li¬ 
nux; da II sono nati diversi progetti amatoriali tra I più curiosi, i driver 
sono migliorati, ma Microsoft si è sempre limitata a un atteggiamento non 
belligerante, lasciando sostanzialmente fare, perdendo forse l'occasione 
di sfruttare la periferica anche per ambiti non esclusivamente ludici - ricer¬ 
ca accademica, interfacce utenti innovative e chissà che altro. Fino a oggi. 
Dalla metà di giugno è infatti disponibile il Windows Software Development 
Kit (SDK) per Kinect sviluppato da Microsoft Research, una serie di stru¬ 
menti per la realizzazione di applicazioni non commerciali che sfruttino le 


KINECT 

potenzialità della periferica, ideale per 
sviluppatori, ricercatori universitari e 
"semplici" appassionati di tecnologia. 

L'SDK contiene driver, API, interfacce 
utente, documenti e risorse per svi¬ 
luppare in C++, C# o Visual Basic con 
Visual Studio 2010. Nei prossimi me¬ 
si verrà anche rilasciata una versione 
delI'SDK per uso commerciale; in ogni caso, presto dovremmo poter vedere i 
primi giochi Kinect anche per PC. 



DUE NUOVI PROGETTI DA HOTHEAD GAMES 

L a software house di Vancouver, che in questi anni ha lavorato tra gli al¬ 
tri al videogame di Penny Arcade, ha annunciato due nuovi progetti: il 
primo si intitola The Bacomng. e sebbene non sia ancora stato presenta¬ 
to ufficialmente come tale, dovrebbe essere il terzo e conclusivo episodio di 
DeathSpank. Il gioco conterrà nuove zone da esplorare in un'ambientazione 
post-apocalittica, un compagno di avventure chiamato “Bob del marketing", 
cento quest e un po' di boss finali da far fuori, oltre a un sistema di combatti¬ 
mento meno legnoso dell'originale. 

Il secondo lavoro in cantiere è un videogame basato sulla celeberrima The 
Hitchhiker's Guide to thè Galaxy, la Guida galattica per autostoppisti di Dou¬ 
glas Adams, anche se tutto quel che riguarda il gioco è ancora avvolto nel più 
completo riserbo. 

Vale giusto la pena evidenziare che Ron 
Gilbert, direttore creativo di Hothead, ha la¬ 
sciato la software house qualche mese fa: 
questo significa che The Bacomng e la Guida 
Galattica saranno i primi due progetti svilup¬ 
pati senza il suo supporto: un'incognita di 
non poco conto.... 
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ANNUNCIATO SKYDRIFT 

I n occasione dei suoi vent'anm di vita, la software house ungherese Digi¬ 
tal Reality annuncia Skydrift. titolo di combattimenti aerei e corse arcade 
in lavorazione per PC, Xbox e PS3 di cui non conosciamo ancora una data 
di uscita certa. Nel gioco potremo pilotare otto aerei moderni da potenziare e 
"pimpare" con un sacco di skin colorate più o meno ridicole; lungo i tracciati 
troveremo sei diversi tipi di power-up in grado di regalare temporanei van¬ 
taggi sugli avversari. Le ambientazioni sono tra le più varie (ma anche le più 
prevedibili), dai canyon rocciosi alle isole tropicali passando per ghiacciai, 
vallate, foreste e vul¬ 
cani che eruttano. 

Il gioco offrirà diverse 
modalità single player 
come Survtva! o Spee- 
dRace, ma anche un 
po' di opzioni per l'onli- 
ne, dalle leaderboard 
Online alle gare per otto 
giocatori contempora¬ 
neamente. 





















Voci di corridoio \ 


ANNUNCIATO COTHAM CITY IMPOSTORS 


N ell'attesa di poter giocare al Batman “serio" di Arkham City, Warner 
Bros, e Monolith annunciano Gotham City Impostors. shooter multi¬ 
player nel quale i giocatori dovranno combattere per controllare una 
Gotham City impazzita e invasa da impersonatori di Batman e Joker. 

GCI è un FPS 6 vs 6 strutturato in classi, sulla falsariga di Brmk e Team For- 
tress 2, nel quale le due squadre sono composte da persone comuni che 
indossano i costumi dei due rivali storici di sempre - i giocatori potranno 
creare il proprio alter ego sfruttando le numerose opzioni di customizzazione 
con abitini, gadget e armi più o meno plausibili. 

Caratterizzato da uno stile grafico fumettoso (come il già citato TF2). una se¬ 


ne di modalità classiche per 
questo genere di giochi, un si¬ 
stema di levelmg che permette 
di sbloccare oggetti e abilità va¬ 
rie. Gotham City Impostore non 
rivoluzionerà il genere, ma pro¬ 
mette di essere abbastanza fuori 
di testa da meritare la nostra at¬ 
tenzione. Il gioco sarà disponibile in versione scaricarle il prossimo anno. 
Sito ufficiale: gothamcityimpostors.com. 




IFREE TO PLAY 
DEBUTTANO SU STEAM 


C ontinua ad ampliarsi l'offerta su Steam, il servizio di digitai delivery 
di Valve: nel mese di giugno hanno infatti debuttato ben cinque titoli 
free-to-play, ossia che possono essere giocati gratuitamente all'infini¬ 
to. con diverse limitazioni a quel che è possibile fare; si tratta di prodotti 
con diversi sistemi di pagamento per sbloccare l'intero gioco o per acqui¬ 
stare item in-game in grado di arricchire sensibilmente l'esperienza ludica. 

I titoli attualmente presenti su Steam sono Alliance of Valiant Arms, Cham- 
pions Online: Free for All. Foreaken World, Global Agenda: Free Agent e 
Spirai Kmghts. Per l’occasione Valve ha anche preparato una promozione 
(valida solo per le prime settimane di lancio, quindi presumibilmente or¬ 
mai scaduta, ma non si può mai dire) che consente a chi si registra tramite 
Steam di mettere le mani su alcuni oggetti esclusivi. Inoltre, e questo va a 
beneficio dei più pigri o dei più timorosi di usare la propria carta di credito 
su troppi siti diversi, gli acquisti all'interno di questi giochi verranno gestiti 
da Steam e dalla sua infrastruttura dedicata alle micro-transazioni. 



L'ANGOLO DELLA CELLULOIDE 
(TEKKEN, UBISOFT) 

C ominciamo con la serie di 
rullacartom di Namco Ban¬ 
dai, che questa estate si 
arricchirà di un nuovo episodio ci 
nematografico, intitolato Tekken: 

Blood Vengeance, film in com¬ 
puter graphic (e 3D. of course) 
prodotto dalla Digital Frontier di 
Resident Evi): Degeneration e scritto da Dai Sato, già autore delle sce¬ 
neggiature di Ghost in thè Shell: Stand Alone Complex e Cowboy Bebop. 
La regia è affidata a Youichi Mouri, che ha curato i filmati introduttivi di 
Tekken 5 e Tekken 6: Bloodline Rebellion. La pellicola racconterà la sto¬ 
ria di alcuni personaggi dell'universo del gioco, permettendoci cosi di 
conoscere un po' del loro passato e dei motivi per cui si sono uniti al 
King of The Iron Fist Tournament. 

Ubisoft. invece, che lo scorso maggio ha aperto uno studio di produzio¬ 
ne cinematografico (che affiancherà quello che si occupa di realizzare 
i filmati 3D dei propri titoli, aperto a Montreal quattro anni fa), ha an¬ 
nunciato di voler realizzare tre pellicole basate sulle sue tre sene più 
famose: Assassini Creed, Splinter Celi e Ghost Recon. Ubisoft Motion 
Pictures sta lavorando con i produttori dei videogame per cercare di dar 
vita a sceneggiature e storie fedeli ai giochi. Speriamo bene... 


■I 





UN NUOVO LEGO HARRY POTTER IN ARRIVO 

L a sene di J.K. Rowling sta ormai per esaurire la sua spinta, e chiun¬ 
que disponga di una licenza sta affrettandosi a sfruttarla prima che 
sia troppo tardi; a un anno da LEGO Harry Potter: Anni 1-4, TT Ga- 
mes e Warner Bros. Interactive Entertainment hanno annunciato LEGO 
Harry Potter: Anni 5-7, basato sugli ultimi tre libri e relativi quattro film. 
I giocatori potranno cosi rivivere le avventure dell'ormai non più tan¬ 
to piccolo maghetto. tra Privet Drive nel Littlen Whinging a Diagon Alley 
e Hogsmeade. con l'aggiunta di nuove ambientazioni tra cui Grimmauld 
Place. Mmistry of Magic e Godric's Hollow, e un sacco di personaggi, il 
tutto in vista della bat¬ 
taglia finale con Lord 
Voldemort. 

Senza stravolgere i canoni 
classici della serie, e so¬ 
prattutto quelli del marchio 
LEGO, TT Games preannun¬ 
cia l'arrivo di nuove abilità 
magiche, un sacco di enigmi 
ed esplorazione a non finire. 


ULTIMA IV E GRATIS 

D opo le ipotesi di un remake, emerse nei mesi scorsi, cioè quando 

Electronic Arts aveva intimato ai siti che permettevano di giocare al ri¬ 
facimento in Flash dell'originale di rimuoverlo dalle loro pagine, ecco la 
bella notizia: per festeggiare i trent'anni della sene creata da Lord British, il 
sito Ultima Forever (ultimaforever.com) ha messo Online la versione originale 
di Ultima IV: Quest of thè Avatar. 

Uscito originariamente nel 1985 per Apple II, si 
tratta del primo capitolo della trilogia cosiddet¬ 
ta dell'Età della Luce, che accantona il dungeon 
crawl come elemento dominante per concentrarsi 
maggiormente sulla storia e sugli aspetti etici delle 
scelte compiute dal giocatore. 

Sempre in tema di festeggiamenti, vai la pena 
segnalare che su GOG.com sono state messe in ven¬ 
dita le versioni ri-masterizzate di Ultima Underworld 
e Ultima Underworld II, disponibili a 5.99 $, con 
tanto di manuali, mappe, reference card e un sacco 
di altri goodies. 
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[NEVERWINTER] Forgotten Re- 
olms in salso massivo. Questo 
è quanto propone Cryptic Stu- 
dios. Resta da vedere come... 


[OEfiANCEI Le scelte che i giocatori foronno 
nel MMO. ancora non si so come, segneranno 
gli eventi proposti negli episodi del telefilm 


Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa mass-notizia si trova qui! 


E dizione particolarmente corposa questo 
mese: abbiamo infatti rinunciato alla 
consueta Beta Machine (rimedieremo il 
mese prossimo, promesso) per potervi fornire 
una copertura completa degli avvenimenti 
“massivi” avvenuti nell'ultimo periodo, a 
cominciare da quelli tenutisi all'E3. Ma 
tagliamo corto pure a questo proposito, 
perchè non è alla fiera di Los Angeles che 
si sono registrate le novità più clamorose, 
seppur certamente quest'ultime non siano 
mancate. 

Partiamo a bomba con Trion Worlds: oltre 
al nuovo aggiornamento di RIFT intitolato 
Waves of Madness. che introduce un nuovo 
end-game raid e il trasferimento gratuito per 
i personaggi da un server all'altro, questa 
ha presentato un nuovo video dell'atteso 
MMORTS End of Nations che però non 
rivela nulla di nuovo. Ma. soprattutto, 
ha annunciato Defiance. un nuovo MMO 
sviluppato in collaborazione con l'americano 
SyFy channel, canale interamente dedicato 
alle serie TV dì fantascienza. La particolarità 
di questo titolo consta nel fatto che il suo 
lancio verrà legato all'inizio di un medito 
telefilm a episodi, secondo modalità non 
ancora rese note. Ciò che si sa è che la storia 
procederà parallelamente attraverso i tre 


media: TV, PC e PS3. Specificatamente si 
sa che sarà un MMOFPS e uscirà il prossimo 
anno. Indubbiamente un'idea originale. 
Altrettanto si può dire per la nuova pensata 
di quei gemacci di wargammg.net, ossia gli 
sviluppatori di World of Tanks: si tratta di 
World of Warplanes, titolo che ovviamente 
si ripropone di fare in cielo quel che il suo 
predecessore ha saputo fare sul terreno. 
Manca solo World of Warships e poi ci siamo: 
avremo quel tanto vituperato MMO della 
Seconda Guerra Mondiale che ancora manca 
all'appello. Sempre che i russi riescano a 
mettere in rete aria, terra e mare. 

Detto che sia Nexon sia Perfect World hanno 
presentato le loro rinnovate line-up di titoli 
free to play, non particolarmente interessanti 
a dire il vero, passiamo alle produzioni più 
blasonate: THQ ha presentato un nuovo 
trailer di Warhammer 40K: Dark Millennium 
Online francamente imbarazzante, tanto che 
ha repentinamente precisato che le novità 
arriveranno a!l‘E3 del 2012. Geniale. Warner 
Bros., e quindi Turbine, è l’unica che s'è 
sbilanciata con una data d'uscita: la nuova 
espansione di Lord of The Rìngs Online, 
l'attesissima Rise of Isengard, arriverà il 27 
settembre. Atari, nonostante abbia perso 
Cryptic Studios (ceduta a Perfect World) non 


ha perso Neverwinter. il titolo che porterà 
tra i giochi persistenti ! Forgotten Realms, 
e questo basta a renderlo decisamente 
interessante. Anche questo lo vedremo l'anno 
venturo. 

Cosi come vedremo non prima dell'estate 
prossima DUST 514. il MMOFPS di CCP di 
cui ancora non si sa praticamente nulla ma 
che ha già fatto parecchio parlare dì sé. 

Perchè è il primo gioco per console che sarà 
direttamente connesso a un titolo PC: EVE 
Online, ovviamente. Ne abbiamo già parlato 
nòn più tardi dì un paio di mesi fa e del resto 
francamente al momento non c'è molto altro 
da dire, se non che la "notiziona" è relativa 
al fatto che si tratta di un’esclusiva PS3. Ma 
sulla sotfco islandese ci torniamo a breve. 
Ovviamente non è mancata BioWare col suo 
megastand di Star Wars: The Old Republic, con 
tanto di nuovo trailer spaccamascella di ben 
sei minuti. Tutti si attendevano l'annuncio ” 
della data d'uscita, o almeno quello dell'inizio 
della beta. Non è arrivato nessuno dei due. 
ma il vostro buon Masca conosce le vie della 
Forza e ve li svela comunque entrambi: per il 
secondo al momento in cui leggerete queste 
pagine saranno partite le prime migliaia 
di inviti, perciò si tratta di un qualcosa di 
assolutamente imminente che al Gamescom. 
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INEVERUINTER] Lo grafico pare davvero 
ispirata, mo lo sorti anche il gomeploy ? 
Beh. basterebbe un bel rammoóernamen- 
to di quello di Nevenvinter Nights 21 
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(SU: TORI II nuovo trailer di The Old Republic. che altro non è 5 »—^ 
che l'intro cinematica del gioco, è davvero molto spettacolare / 
A quando un film di Star Wors in computer grafica? ( 




quando con ogni probabilità verrà invitato 
chiunque si presenterà in fiera, sarà bello che 
old. Ecco perché ve l'ho anticipato. Per quanto 
riguarda la rivelazione del primo lasciatemici 
arrivare. A livello di novità in merito a 
gameplay e feature niente da segnalare. Bene, 
per ciò che concerne l'E3 direi che. un po’ 
stringato, ma è tutto. Passiamo alle cose serie 
e cominciamo dalle buone notizie, visto che ce 
ne sono e visto che quelle brutte son proprio 
da strapparsi i capelli. Come vi avevamo 
anticipato il mese scorso Age of Conan passa 
al free to play: la nuova edizione, Unchained 
(la precedente dizione Uncharted non è un 
mio errore: ha proprio cambiato nome) é già 
disponibile, quindi il MMORPG del barbaro 
potete scaricarlo e giocarlo gratis. A breve 
arriverà anche il server hardcore PvP Blood 
& Glory e, a meno che Funcom non voglia 
esser presa a schiaffi un'altra volta, anche 
l'aggiornamento che migliorerà notevolmente 
le performance con le DirectX 10 e 11. Da non 
perdere, come pure City of Heroes: Freedom. 
ossia la versione free to play del celebre 
e glorioso Superhero MMORPG di NCsoft. 
arrivata forse fuori tempo massimo per attrarre 
grandi masse di netgamer ma comunque 
sicuramente appetibile. Come lo è la nuova 
versione senza canone di All Points Bulletin, 
denominata Reloaded. e come sicuramente 
lo sarà Fallen Earth quando, entro l'autunno, 
diverrà freemium. Insomma, quello dei MMO a 
pagamento che diventano gratuiti è ormai un 
processo irreversibile atto a dare nuova verve a 


titoli altrimenti bistrattati. 0 no? 

Avete capito bene, passiamo alle brutte 
notizie. Beh. Blizzard sicuramente la 
conoscete tutti, un po' meno sono forse quelli 
che sono a conoscenza di cosa sia Sony Online 
Entertainment. La prima è ovviamente la 
software house per eccellenza, la mamma di 
World of Warcraft Qui la notizia non è proprio 
brutta, sia perché è uscita la patch 4.2 Rage 
of thè Firelands (che però altro non è che un 
"even more of thè same" - vi basti sapere 
che é tornato Ragnaros) sia perché in quel di 
Irvine qualcosa alla definitiva consacrazione 


del F2P l'han concesso: un trial illimitata 
con pure le razze di The Burning Crusade. 
limitata però nel cap raggiungibile, fissato 
al ventesimo livello. Dopodiché dovrete 
comunque acquistare il gioco e pagare 
l'abbonamento. Un po' poco, anche per il 
Re. visto che ormai anche lui comincia ad 
avere un po' di tosse. Ma questo è niente in 
confronto a ciò che ho ancora da dirvi, ossia 
la prossima cancellazione di uno dei MMORPG 
più belli e amati di sempre: t Fatto sta che. 
invece di ringiovanirne il modello commerciale 
per renderlo più redditizio continuando a 
svilupparlo, come han preso a fare tutti, qui 
invece è giunta la notizia del tragico trapasso. 
Particolarmente sentito da chi scrive perché 
è con cotanta meraviglia che il sottoscritto si 
è appassionato ai MMO e dopo tanti anni è 
ancora a proporvene le veline massive. A nulla 
sono valse le rimostranze di una community 
ancora numerosa ed appassionata, arrivate 
persino alle minacce. SOE ha deciso di 
cancellarlo punto e basta, come era successo 
con The Matrix Online. Quello però si che non 
se lo filava più nessuno... il motivo? Eccomi 
arrivato alla data di lancio di SW:TOR: il 15 
dicembre. Perché è quello il giorno in cui SWG 
morirà, ed il fatto che ciò abbia a che fare 
con l'arrivo del nuovo MMORPG di Star Wars 
non è stato affatto sottinteso. Pazienza che i 
due titoli c'entrino come i cavoli a merenda, e 
sorvoliamo pure sul fatto che un gioco cosi non 
lo vedremo mai più. Dantooine, i ribelli sono 
su Dantooine. 


IL MMORPG DEL MESE: TRIBES ASCEND 




Ok. ok. vero: non si tratta di un MMORPG vero e proprio, e a dirla tutta nemmeno di un MMO, però stiamo parlando del ri¬ 
torno di Tribes. scusate se 0 poco! Poi vale la pena parlarne perche Questo titolo tara da apnpista al gioco persistente di 
Tnbes. che vedremo non prima di un due. tre anni. Entrambi verranno sviluppati da Hi-Rez Studios. sottco di Atlanta giA 
conosciuta per il suo ottimo MMOfPS Global Agenda. Bene, ma di cosa si batta? t un po' presto per darvi i dettagli de¬ 
finitivi perchè se ne sa ancora veramente poco, ma ciò che c'è di sicuro è che Ascend proporrò una diretta evoluzione 
dell'apprezzatissimo gameplay della sene, proponendo una poma infornata di quegli elementi persistenti che verran¬ 
no poi approfonditi nel secondo capitolo, quello si un MMO con tutù gli attributi Questo è invece un FPS multiplayer con 
battaglie istanziate ma comunque massive in termini di giocatori coinvolti, con anche un sistema di progressione e armi 
e armature specialistiche a profusione Assolutamente da non perdere, considerato anche il fatto che sarò free to play! 








































[COH] 6 nel momento in cui leggete queste pagine 
dovrebbe esserlo onche Freedom. quella del vec¬ 
chio, mo sempre aggiornatissimo. City of Heroes 
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Di pianeta in pianeta arriviamo al secondo 
terremoto massivo di questi giorni, quello 
che ha colpito il lancio dell'espansione di 
EVE Online più ambiziosa di sempre, ovvero 
Incarna. Dire che la tanto attesa discesa degli 
avatar non è andata come previsto è usare 
un eufemismo: più che una discesa, è stato 
più un salto dal terrazzino in stile Fantozzi. 
Non tanto per la feature in sé, comunque 
criticata per la sua attuale inutilità, visto 
che al momento sono state implementate 
le stanze dei capitani, o per meglio dire le 
istanze, senza ancora alcun tipo d’interazione 
possibile tra i PG. Molti di questi hanno 
infatti immediatamente sfruttato la possibilità 
di disattivare cotanta meraviglia costata due 
anni di sviluppo a CCP. preferendo tornare 


alla classica schermata di docking. Ma non è 
questo l'epicentro degli sconvolgimenti che 
hanno travolto il gioco: lo è invece il NeX 
store, ossia l'arrivo delle micro-transazioni 
e della relativa valuta Aurum su New Eden, 
per la cronaca già rinominate macro. perché 
i vanity item che tramite esso vengono messi 
in vendita (in particolare, la pietra dello 
scandalo, un monocolo da 60 dollari) sono 
stati subito pesantemente osteggiati dai 
"capsulati" che, oltretutto, hanno intercettato 
una newsletter interna della software house 
di Reykjavik nella quale gli sviluppatori 
proponevano le 
proprie idee su quel 
che si potrebbe 
mettere in vendita 


nel prossimo futuro, ad esempio navi e 
munizioni. Risultato? Una vera e propria 
rivolta dei player, con blocchi del traffico 
ai gate, attacchi a monumenti istituzionali 
e soprattutto una cancellazione di massa di 
migliaia di account (il cosiddetto “ragequit") 
che ha portato alla celere smentita da parte 
di CCP sulla vendita di oggetti che non 
siano meramente estetici. Ma la frittata 
era stata già fatta. Insomma, il messaggio 
è chiaro: ok l'item shop nei giochi gratuiti, 
ma in quelli che già Richiedono un obolo 
mensile proprio no. Unica eccezione a questa 
regola, ma guarda un po', é proprio quel 
World of Warcraft che tramite il Bltzzard 
Store mette in vendita pet di compagnia e 
cavalcature varie. Questo per evidenziare 
la differenza che sussite tra l'inserire le 
micro-transazioni in un "theme park MMO" 
tradizionale e in un sandbox in cui l'economia 
è completamente forgiata dai giocatori, come 
EVE. In definitiva, un periodo oltremodo 
turbolento per i MMORPG che potrebbe 
anche concludersi nel peggiore dei modi se 
non arriveranno titoli in grado di rimetterlo 
in forma. The Old Republic, a meno che 
EA non decida di seguire la via tracciata da 
Blizzard anche per il modello commerciale 
(canone più shop) ha buone probabilità di 
riuscirvi, altrimenti dovremo aspettare l'anno 
prossimo e quel capolavoro annunciato che 
porta il nome di Guild Wars 2 (pensavate 
che nemmeno lo nominassi a ‘sto giro. eh?). 
Buone ferie a tutti! / 


[WOW] Sono arrivate le Firelands; pronti 
a spegnere il cerino in mano a quel piro¬ 
mone di Ragnoros per l'ennesima volto? 






[SWC] Triste destino quello di Star Wars 
Caloxies. Sony Online Entertainment ho 
definitivamente ceduto ol loto oscuro.. 
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[FALLFN FARTH] Cosi come sto tacen¬ 
do con APB. il colosso del F2P corner- 
sfirst si prenderà curo anche di Follen 
torth. sandbox post-apocalittico che 
si sto massicciamente rinnovando 
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• Modalità cooperativa divergerla 
che permetterà al giocatori di usare 

le abilità di entrambi I fratelli 

• Combattimenti frenetici In prima 

persona con copertura a 360* 

• Nuove terrificanti creature nemiche 

provenienti dall'universo , , 
parallelo “Almaverse" 

« Contorte ambre filar toni multiplayer 

• Con la collaborazione dei maestri 
horror John Carpenter e Steve Niles 


Il terzo capitolo della terrificante saga survival horror vede Pointman unirsi all'entità paranormale del (rateilo morto, 
axton Fettel, per fermare la potente forza che minaccia di distruggere l'intero pianeta: la loro stessa madre, Alma Wade! 


XBOX 360 


xeox 

LIVE 


»KAI IwdM 


1 facebook.com/fear3italia 
www.feap3.it 


GamlS 


• 5 ** 












A cura di: Mario Bacci 


Dalle fauci di una bestia del genere allo 
poltrona del comandante: è questo il viaggio 
multiplayer che propone Naturai Selection 2. 

S 


tempo fa le stesse saghe (che. lo ri¬ 
cordiamo. partono da background 
molti simili, addirittura identici agli 
esordi) erano circondate da stuoli 
di concorrenti e semplici imitatori, 
spesso di qualità sorprendente; la 
stessa cosa si può dire per Total War 
e similari, strutturati su dinamiche 
"miste" fra turni e reai time. al con¬ 
fine con le simulazioni, oppure per 
le space-sim di respiro “imperiale", 
da Space Empire » Galactic Civili- 
zation. Questo, naturalmente, senza 
tirare in ballo gli esponenti più in¬ 
domiti della strategia strettamente 
simulativa, come Hearts of Iron o 


Europa Universale, che continuano 
a sfornare episodi a uso e consumo 
di una nicchia ridotta ma resisten¬ 
te. caparbiamente concentrati su 
mappe geografico-politiche in pu¬ 
ro 20. Tornando sulla scia di Total 
War, con riferimento agli ibridi con 
i giochi di ruolo. King Arthur di Ne- 
oCoreGames (autori, in precedenza, 
del quasi altrettanto valido Crusa- 
ders: Thy Kingdom Come) è fra i 
pochi titoli recenti ad aver utilizza¬ 
to soluzioni personali in un contesto 
classico - praticamente la prassi, fi¬ 
no ai primi anni del 2000 - senza 
svilire le mille sfaccettature dei ge- 


UN’ALTRA STRATEGIA 
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Strumento per uscire dalla nicchia o sperimentazione 
per rimanere fra pochi eletti? La tattica nei 
videogiochi comporta sempre una scelta... 


L I accezione classica della stra¬ 
tegia videoludica può essere 
I guardata con timore reveren¬ 
ziale anche da chi ama definirsi un 
videogiocatore "convinto" (se non 
hardcore). Senza scomodare la diffi¬ 
coltà, avvicinarsi di colpo a un RTS 
può risultare ostico per ragioni squi¬ 
sitamente ludiche, se non ci si è 
mai spostati da sparatutto, giochi 
sportivi, RPG d'azione e da qual¬ 
siasi "action-qualcosa", per non 
parlare dell'approccio ai più cer¬ 


vellotici e austeri strategici a turni. 
Forse è per questo che, negli an¬ 
ni. si è notevolmente ridimensionato 
il successo dei “tradizionali” tito¬ 
li strategici, fino a limitare i grandi 
numeri a una manciata di prodot¬ 
ti rispondenti ai marchi più celebri 
e luccicanti, con pochi adepti "ex- 
nuovo" guadagnati sul nocciolo duro 
degli appassionati. Anche oggi c'è 
da rilevare il buon riscontro di RTS 
come gli ultimi Warhammer 40.000 
e StarCraft. ma fino a qualche 


QUALSIASI VIDEOGAME MODERNO RISPONDE A 
CONCETTI RITENUTI “RIVOLUZIONARI” SOLO UN 
PAIO DI DECENNI FA. ASSUNTI IN SEGUITO COME 
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la scia), ma l'analisi di questo dos¬ 
sier vuole andare in una direzione 
diversa, in qualche modo opposta 
dalla rivitalizzazione dei classici: 
spesso si ha la tentazione di rife¬ 
rirsi ai generi in modo dogmatico, 
dimenticando il fatto che qualsi¬ 
asi videogame moderno, alla fine, 
risponde a concetti ritenuti “rrvolu- 
zionari" solo un paio di decenni fa. 
assunti poi a canoni classici in un 
tempo estremamente limitato (ri¬ 
spetto ha qualsiasi altro progresso, 
al di fuori della stessa tecnologia); 
per lo stesso motivo, stiamo per ri¬ 
ferirci a piccole produzioni, lanciate 
in un panorama ben più complicato 
(ma non necessariamente più ric¬ 
co), con lo stesso rispetto dovuto ai 
grandi del passato, pur non aven¬ 
do a che fare con opere destinate a 
cambiare le abitudini ludiche del¬ 
le masse di videogiocatori Per di 
più. come vedremo, oggi è ancora 
più difficile trovare episodi di cri¬ 
stallina originalità, anche perché 
le nuove proposte partono da moti¬ 


vazioni e contesti produttivi molto 
diversi, spesso per portare varie¬ 
tà e non per innovare. Oppure, al 
contrario, gli elementi nuovi non 
mancano, ma non c'è l'intenzione di 
uscire da precise frazioni del mer¬ 
cato, appannaggio di una cerchia 
ristretta di ''gourmet'' del videoludo. 
A volte si tratta di ibridi mescola¬ 
ti ad action game, come quelli che 
stiamo per analizzare; più avan¬ 
ti neH'articolo, però, ci sposteremo 
in un ambito che ancora appartie¬ 
ne a precisi "settori" della strategia, 
ma attraverso giochi che sono riu¬ 
sciti a onorare le proprie origini in 
modo moderno, al punto da poter 
essere respirati come una boccata 
d'aria fresca. 


LA RIVOLUZIONE 
DEL COMANDANTE 

No. non stiamo parlando di Chè 
Guevara. anche perché nel no¬ 
stro caso si tratta di una rivoluzione 
"mancata". Ci riferiamo al ruo¬ 
lo introdotto in alcuni sparatutto 
in soggettiva, per lanciare un pon¬ 
te verso gli strategici in tempo reale: 
la scintilla si è accesa nel circuito 
del modding. nelle mani di un grup¬ 
po, Unknown Worlds Entertainment, 
che ancora oggi cerca di affina¬ 
re le idee alla base del Commander 
di Naturai Setection, con un sequel 
già pubblicato in versione alpha (so¬ 
lo con il preordine). Per chi non si 
è mai avvicinato a questo FPS indi¬ 
pendente. e non ha letto la preview 


Tante volte, un'interpretazione svogliata del comandante * 
di Bad Compony 2 ha portato al mossocro di soldoti volon - [ 
f erosi DIC£ ha deciso di non correre di nuovo il rischio. 
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LA CONVIVENZA TRA RPG E STRATEGIA SI È 
TRASFORMATA IN MATRIMONIO PER LA NATURA 
DEI GENERI DI RIFERIMENTO. ENTRAMRI DERIVATI 
DA PRECISI MODELLI CARTACEI 


neri di riferimento: in effetti, al di là 
del valore dei singoli titoli, proprio il 
rapporto con i GDR può essere con¬ 
siderato uno dei primi e più fertili 
territori di sperimentazione intor¬ 
no agli strategici, per ampliare la 
gamma di giocatori e i confini di 
schemi già riconoscibili e “codifi¬ 
cati". In passato le contaminazioni 
sono state cosi frequenti da mettere 
in difficoltà, se si prova a rintrac¬ 
ciarne le origini: in qualche modo, 
ad esempio, è possibile affermare 
che gli RPG tattici a turni, ben rap¬ 
presentati da saghe come Heroes of 
Might & Magic e Disciples. siano e- 
spressione di un processo composto 
da qualche idea nuova e continu- 
i passaggi di perfezionamento, che 
poi sono gli ingredienti di qualsia¬ 
si evoluzione artistica e culturale. 

A questo punto viene facile cita¬ 
re le recenti glorie di Kmg's Bounty, 
con l'aggiornamento cauto e perso¬ 
nale delle meccaniche originali (in 
questo senso, gli autori di Disciples 
III hanno semplicemente seguito 































Anomaly: Mortone Eorth offre un'ottimo variante olle soluzioni dei 
toner aefence. capovolgendo il punto di visto del giocotore e delle IA. 


toner defence game. 


Empires, free-to play su Steam, non 
altrettanto prestante sul piano tecni¬ 
co) e sarà presente in titoli di buone 
speranze (lo stesso NS2 e Nucle- 
ar Down, atteso nel giro di qualche 
mese), nell'attesissimo terzo capi¬ 
tolo di Battlefieid la feature è stata 
soppressa, per non rendere troppo 
disomogenea l'esperienza di gioco. 
La spiegazione degli sviluppatori di 
DICE, che ovviamente sono stati più 
volte interrogati sulla questione, si è 
concentrata sull'infausta necessità 
di isolare due giocatori dal resto del 
gruppo, in termini di obiettivi e te¬ 
nore dell'azione, mentre i compagni 
si battono m quello che è. alla fine, 
il tipo di gameplay scelto da chi ha 
acquistato il gioco. In questo con¬ 
cetto, brutalmente sintetizzato nelle 
parole del team svedese, consiste la 
principale debolezza “commercia¬ 
le" di una simile variante strategica, 
che frena i “Commander-FPS" dal 
diventare un genere a sé stante. Ciò 
non toglie che si possano mettere in 
piedi soluzioni davvero interessan¬ 
ti. almeno per chi ricerca qualcosa 
di diverso, come quella vista in I- 
ron Grip e Zombie Master: in questi 
casi, come interpretazione estre¬ 
ma della stessa idea, siamo di fronte 


a una fazione interamente gover¬ 
nata dal Comandante, con unità 
lA-controlIed e gestione strettamen¬ 
te RTS. contrapposta a una squadra 
di giocatori con visuale e controlli 
m prima persona. Affascinante co¬ 
me premessa, anche se l'idea non 
ha consentito a Zombie Master di u- 
scire dalla sfera amatoriale, e a Iron 
Grip di spiccare il volo nel seguito 
ufficiale del mod (IG.Warlord. pub¬ 
blicato nel 2008). A livello scenico, 
il primo gioco commerciale di ISOTX 
è altrettanto intrigante, con la sua 
atmosfera a cavallo tra Mad Max e lo 
steampunk; l'implementazione del 
vetusto ID tech 3. però, non è stato 
un gran progresso, rispetto al Source 
Engine dell'originale iG:Oppression. 
e comprensibilmente non ha por¬ 
tato a risultati tecnici esaltanti. 
Pazienza, aspettiamo fiduciosi l'u¬ 
scita definitiva di Naturai Selection 
2. visto che i ragazzi di UWE sem¬ 
brano intenzionati (e attrezzati) per 
accarezzare lo sguardo, oltre che il 
cervello. 

DALLA TORRE AL PIXEL 

Sanctum costituisce un buon pun¬ 
to di congiunzione con i giochi che 
stiamo per citare, in mezzo a tower 


al secondo capitolo, ricordo che l'in¬ 
serimento di NS in questo articolo è 
giustificato dalla profonda commi¬ 
stione di elementi RTS e sparatutto, 
che anima la base del gameplay e 
determina uno dei più riusciti mix 
tra generi così distanti. Si tratta di 
un progetto più radicale, rispetto a- 
gli esempi di "storica” ibridazione 
citati nel paragrafo precedente: la 
convivenza tra RPG e strategia, che 
comprende titoli fra loro molto di¬ 
stanti (a turni e in tempo reale), si è 
trasformata presto in matrimonio in 
virtù della natura dei generi di riferi¬ 
mento. entrambi derivati da precisi 
modelli cartacei, mentre la com¬ 
ponente FPS è nata in un contesto 
diverso, completamente interno al 
mondo dei videogame. Proprio per 
le distanze che intercorrono tra RTS 
e sparatutto. UWE ha pensato ai 
multiplayer competitivi come al ter¬ 
ritorio più adatto a questa unione, 
sfuggendo all’obbligo di program¬ 
mare intelligenze artificiali per gli 
elementi sul campo: a "interpretare” 
i ruoli di NS sono i giocatori, divi¬ 
si tra Comandante e semplici unità, 
in un gameplay asimmetrico che ve¬ 
de manne spaziali ("frontiersmen") 
contro alieni dall'organizzazione 
msettiforme. Questa impostazio¬ 
ne porta ad altre problematiche, di 
fatto ancora attuali, in particola¬ 
re nel fare in modo che le squadre 
assecondino diligentemente le ri¬ 


chieste dei leader, anche quando i 
membri non appartengono a team 
super-organizzati: in NS, il punto 
di congiunzione, tra il divertimento 
delle "unità" e del Comandante, è la 
conquista di risorse per soddisfare le 
necessità di costruzione del leader 
e la fame di upgrade per la fanteria 
Nel secondo capitolo si è pensato di 
rivedere alcune caratteristiche, an¬ 
che per rendere più accessibile uno 
schema in origine molto comples¬ 
so, e le maggiori varianti riguardano 
proprio la maggiore autonomia dei 
soldati e del Commander, con upgra¬ 
de "dedicati" e la possibilità, dalla 
cabina di regia, di disporre di droni 
automatici. Inoltre, anche la fazione 
degli alieni Kharaa dispone ades¬ 
so di un leader: la scelta mitiga un 
poco l'asimmetria dello schema ori¬ 
ginale e si allinea con la più logica 
delle implementazioni, utilizzata in 
seguito da titoli minori e da uno de¬ 
gli FPS competitivi più importanti 
di tutti i tempi. Stiamo naturalmen¬ 
te parlando di Battlefield 2. che ha 
proposto una soluzione a metà stra¬ 
da tra NS e il ruolo di caposquadra 
presente in diversi sparatutto mul¬ 
tiplayer, attraverso la distribuzione 
di obiettivi, elementi di supporto 
e maggiori possibilità d'interven¬ 
to in caso di successo dei soldati 
sul campo: purtroppo, però, men¬ 
tre il ruolo del commander è tornato 
in altre modification (come il valido 


IN NATURAI SELECTION LE RISORSE AUMENTANO 
LE COSTRUZIONI DEL LEADER E GLI UPGRADE PER 
LA FANTERIA, PER GARANTIRE DIVERTIMENTO IN 
TUTTI I RUOLI 




























Dossier 




Da notare il rapporto fra pixel viola e pixel 
gialli, in quest immagine di Atom Zombie 
Smasher. Non porto o niente di buono. 


dell'unico contesto produttivo in cui 
le idee possono ancora essere snu¬ 
date. senza troppi artifici grafici. Fra 
i titoli recenti, in particolare, Atom 
Zombie Smasher e Frozen Synapse si 
distinguono per il dialogo con le ra¬ 
dici dei rispettivi generi: nel primo 
caso le missioni di salvataggio dei ci¬ 
vili diventano l'unico scopo di un 
esercito di mercenari, per scongiura¬ 
re l'annientamento della popolazione 
durante una zombie-apocalypse, con 
una reinterpretazione frenetica dei 
canoni degli RTS e un impianto visivo 
"minimalista", fino alla dimensione 
del pixel; anche in Frozen Synapse. 
recensito nella IndieZone di que¬ 
sto mese, i dettagli grafici non sono 
importanti, per quanto l'impostazio- 
ne visiva si dimostri affascinante, e il 
gameplay si concentra su una strut¬ 
tura da videogame tattico a turni, 
dimostrando ancora una volta che 
un titolo gemale può prescindere da 
anni di aggiustamenti sui gusti del 
mercato. Fate il contrario di quan¬ 
to visto negli ultimi Rainbow Six, 
msomma. e il risultato non sarà lon¬ 
tano dal gioco di Mode ?.. ■ 


on Keeper: la serie di Peter Molyneux 
non può essere paragonata a un to- 
wer detence, senza un robusto sforzo 
di astrazione, ma permane la ne¬ 
cessità di rendere inespugnabile la 
propria base, costruendo trappole e 
coccolando i mostri delle segrete; 
Dungeons differisce dal modello ori¬ 
ginale per l'obiettivo di fatto opposto, 
che obbliga a soddisfare le esigen¬ 
ze di stereotipati eroi della fantasy. 
pur rimanendo all'interno di un ga¬ 
meplay estremamente simile. In 
entrambi i casi, ancora una volta, 
per introdurre la componente tatti¬ 
ca sono stati capovolti gli scopi di 
un genere classico, gli action-RPG. 
mettendo il giocatore in un ruolo 
concettualmente vicino a un ma¬ 
ster dei tempi andati, oppure a un 
level designer intento a creare so¬ 
luzioni in tempo reale. 

E poi, naturalmente, le produzioni 
indipendenti annoverano tanti altri e- 
sempi di strategia sui generis, alcuni 
dei quali mirabili. So che è un di¬ 
scorso simile a quanto abbiamo detto 
poco tempo fa. nel dossier sul revi¬ 
val del 20, ma d'altronde si tratta 




Lo complessissima sago sci-fi Space Rangers è un 
esempio di ibridazione strategica (ma non solo) oi mas 
simi livelli. Ci teniamo l'argomento per dossier futuri. 


1 Un'immagine di Dungeon Ke- F 
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defence "alternativi" e interpretazio 
m ancora più radicali della strategia. 
Gli elementi da FPS vengono usa¬ 
ti anche nel gioco di Coffee Stam 
Studios. e servono per difendere al 
meglio il territorio controllato dal gio¬ 
catore. usando pulse rifle e altre armi 
da sparatutto; a monte, però, c'è la 
progettazione di un sistema di trap¬ 
pole e torrette, fondamentale per 
allontanare davvero la minaccia di 
un'invasione aliena. Un connubio tra 
generi particolarmente succulento, 
specie se vissuto in cooperativa, che 
a sorpresa abbiamo ritrovato in un 
prodotto particolarmente gradito dagli 
utenti di XBLA: anche su TGM abbia¬ 
mo provato Monday Night Combat, in 
una versione PC comprensibilmente 
meno scoppiettante, e abbiamo rile¬ 
vato uno schema più accessibile ma 
comunque vicino a Sanctum, nella 
remterpretazione dei tower defence. 
Nell'ambito di uno shooter multi¬ 
player (il titolo di CSS. invece, è in 
singolo o in co-op). entrambe le fazio¬ 
ni si servono di orde "automatiche", 
intenzionate a distruggere il nucleo 
avversario, anche se il ruolo delle ar¬ 
mi in pugno diventa preponderante 
sull'uso di postazioni fisse, comun¬ 
que presenti in buona quantità. 


L'impianto classico dello stesso sotto¬ 
genere. invece, è dietro all’ideazione 
dell'indipendente Anomaly: Warzone 
Earth, che utilizza controlli e visua¬ 
le più consoni agli appassionati di 
strategia. L'idea è di girare il punto 
di vista del giocatore, spostandolo in 
attacco per evitare le trappole dell'in¬ 
telligenza artificiale senza che venga 
meno l'incessante fluire dell'azione, 
tipico dei tower defence. Operazione 
riuscita, almeno a nostro giudizio, an¬ 
che se ci aspettiamo ancora di più da 
altri strategici sui generis, come Rock 
of Ages: il titolo, marcatamente o- 
rientato agli scontri one-to-one. mette 
insieme la visionarietà degli autori di 
Zeno Clash e i dettami dei videogame 
appena citati, con diverse unità da 
piazzare lungo l'avanzata dell'awer- 
sario: ancora più caratteristici, però, 
si presentano gli assalti, che posso¬ 
no contare sull'utilizzo di un'enorme 
palla rotolante, per schiacciare fanti, 
postazioni e mezzi nemici. Nell'atte¬ 
sa del titolo di Ace Team, in ritardo di 
svariati mesi, abbiamo potuto mette¬ 
re le mani (anzi, per la precisazione 
le ha messe Claudio, e s'è pure scot¬ 
tato un pochino) su un gioco sulla 
carta affascinante, nel suo tentativo 
di riportare in vita il mito di Dunge- 


ATOM ZOMBIE SMASHER E FROZEN SYNAPSE SI 
DISTINGUONO PER IL DIALOGO CON LE RADICI DEI 
GENERI DI RIFERIMENTO. RISPETTIVAMENTE RTS E 
TATTICI A TURNI 
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MODULO D'ABBONAMENTO 


SÌ, desidero sottoscrivere l’abbonamento 
a The Games Machine al prezzo di: 


■ € 39,90 

per 12 numeri 


n 


DATI PERSONALI 



COGNOME 1_L 

Il II II II II 

1 1 1 

|l 

MIMI 

Il II II 1 II 1 

1 1 1 
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NOME II II 

Il II II II II 

1 1 1 
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E-MAIL II 1 I I I II 1 I 1 I 1 I 

I I I I I I 1 I I I I I I I I I 1 1 

TELEFONO I I I I I I I I I I I I I I 

•CELLULARE l_L.l_l_L_L-LJ_.L_l _I_I_L_L 
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Ossiderò ricevere l'abbonamento al seguente indirizzo 
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I I I I 1 I U 1 1. L 1 L 1 I PROV L 



Non perderti 
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un numero di 


ABBONATI ORA 
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METODI DI PAGAMENTO 


Indica con una A la torma di pagamento desiderala 

[ ] Versamento su CCP 91540716 intestalo a Sprea Editori S.p.A. Abbonamenti 
Causale: The Games Machine 

"J MAV. Pagherò il bollettino Mav (che mi spedirete a casa) in posta o alla mia banca 
n Assegno (non trasferibile) intestato a Sprea Editori S.p.A. 

□ Carta di Credito. Autorizzo il prelievo di £39.90 

Sono accettate tutte le carie dei seguenti arcuiti: 

J VISA JL OD 


MmI_I_I ANNO I_I_I_I_I CW I I I I 

_Pinna del titolare_ 

'CoOce di tre cifre ette appare sul reno devia carta Ot credito 


s COGNOME 
NOME 
NUMERO 

SCADENZA 

Data 


SPEDIZIONE 


Indica con una X uno dei seguenti metodi di invio del coupon 

□ Posta a: Sprea Editori S.p.A. - via Torino. 51 - 20063 Cernisco s ii (MI) 

□ Fax al numero: 02 700 537 672 (solo per pagamento con Carla di credito. Mav e CCP) 


Informativa e Consenso m materia di franamento dei dati personali - (Codice Privacy d Igs 196/03) 
Sprea Editori S pA Socio Unico Medi & Son S r i. con sede >1 Cernisco sul Naviglio (MI), ma Tonno SI. 
t e Titolare del franamento dei dati personali che vengono raccolti trattati e conservati ei d Igs 196.03 
GÈ stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate 
Ai sensi degli am 7 e ss si potrà richiedere la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati 
ovvero l'esercizio di tutlt i dirmi previsti per Legge La sottoscrizione del preseme modulo deve intendersi 
quale presa visione, nel colophon della nvtsu. deltintor nativa compieta ex art 13 d Igs 196/03 
nonché consenso espresso al trattamento ex art. 23 d Igs 196/03 In favore del Azienda 




a soli € 39,90" 
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per 12 numeri) 










































Puoi scegliere 
tra 5 modi comodi 
per abbonarti 

O Posta Spedisci in busta chiusa il coupon 
al seguente indirizzo Sprea Editori S.p.A. 
via Torino. 51 - 20063 Cemusco s/N (Mi) 

@ Fax Invia il coupon al numero 02.700.537.672 
(solo per pagamento con carta di credito, Mav e CCP) 

© Web Abbonati con tre semplici click sul sito 

www.tgmonline.it/abbonamenti 

(solo per pagamento con carta di credito e Mav) 

© Telefono Chiama il numero 02.87L68L97 

e comunica i tuoi dati personali 

(solo per pagamento con carta di credito e Mav) 

© E-mail Manda il coupon per e-mail 

(oppure scrivi tutti i tuoi dati - gli stessi del coupon) a: 

-.UUnn -..nA.it; nimnAnlinn il 

aDDonamentiatgmonnne.it 


Super offerta 
digitale 

_ Un anno di 

The Games 
Machine 

direttamente 
sul tuo computer, clicca: 

www.sprea.it/digital 

asoli 

€ 14 , 90 * 

Valida solo con pagamento 
carta di credito on Ime 

* Promozione valida fino al 31/08/2011 



TELEFONAI 
OGGI STESSO 


dal LUNEDÌ al VENERDÌ 
dalle 9:00 alle 18:00 


02.871.681.97 


1 I ABBONATI 

ONLINE 

www.tgmonline.it/abbonamenti 
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La tua OFFERTA SPECIALE 

di abbo na mento prevede: 


• Lo sconto di quasi il 20% 

sul prezzo di copertina di The Games 
Machine. Ogni numero ti costerà 
solo € 3.32. 


• La garanzia “soddisfatto 
o rimborsato”. In qualsiasi momento 
se non sarai soddisfatto del servizio 
potrai richiedere il rimborso delle copie 
che non hai ancora ricevuto. 


• Nessun numero perso. 

In caso di smarrimento 
o danneggiamento durante 
il trasporto la rivista ti sarà 
rispedita o. a tua scelta, ti verrà 
prolungato l’abbonamento. 


• La postazione web personalizzata 

(solo se ci fornirai il tuo indirizzo e-mail). 

Potrai controllare autonomamente il tuo 
abbonamento potendo perfino spostarlo 
o sospenderlo quando vai in vacanza e rinnovarlo 
a condizioni molto vantaggiose alla sua scadenza. 









FAR CRY 3 

NUOVAMENTE SU UN'ISOLA 
IN MEZZO Al TROPICI. 
CIRCONDATI DA PAZZI 
FURIBONDI! 


BATMAN: 

ARKHAM CITY 

L'ATTESO RITORNO DEL 
CAVALIERE OSCURO E 01 TUTTI I 
SUOI NEMICI. 


BATTLEFIELD 3 

DICE LANCIA UFFICIALMENTE 
IL GUANTO 01 SFIDA ACALL OF 
DUTY! 


BIOSHOCK 

INFINITE 

RAPTURE È UN LONTANO 
RICORDO, ORA SI VOLA FRA I 
CIELI DI COLUMBIA! 
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HITMAN: 

ABSOLUTION 

L'AGENTE 47 NON HA ANCORA 
QUALCHE CONTO IN SOSPESO. 


OUNGEONS & ORAGONS: 
NEVERWINTER 

j VI SONO MANCATE LE 
INIMITABILE ATMOSFERE 01 
DUNGEONS & ORAGONS? 


TGM TOP TITlt 

Abbiamo preso in consideratone solamente i titoli recensiti dopo l'entrata in 
vigore del nuovo sistema di valutazione Non stupitevi, quindi, se trovate pro¬ 
dotti particolarmente datati 


1 - 

PORTAL 2 

TGM 273 

97 

1 - 

GTA: SAN ANDREAS 

TGM 197 

97 

3- 

HALF-LIFE 2 

TGM 190 

96 

3- 

BIOSHOCK 2 

TGM 257 

96 

5- 

STARCRAFT II 

TGM 264 

95 

5- 

C0D4: MODERN WARFARE 

TGM 228 

95 

5- 

EMPIRE: TOTAL WAR 

TGM 246 

95 

8- 

THE WITCHER 2 

TGM 273 

94 

8- 

COMPANY OF HEROES 

TGM 213 

94 

8- 

CoD: MODERN WARFARE 2 

TGM 255 

94 

8- 

BATTLEFIELD - BAD COMPANY 2 

TGM 258 

94 

8- 

EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 

94 

8- 

FAR CRY 2 

TGM 241 

94 

8- 

BIOSHOCK 

TGM 226 

94 

8- 

DRAGON AGE: ORIGINS 

TGM 254 

94 


DEAD ISLAND 

UNA BELLA VACANZA SU 
UN'ISOLA IMPESTATA DI 
ZOMBIE. FANTASTICO! 


DRIVER SAN 
FRANCISCO 

UN IMPREVEDIBILE RITORNO 
ALLE ORIGINI. PER UN GIOCO 
CHE HA FATTO STORIA 


BROTHERS IN 
ARMS FURIOUS 4 

LA VERSIONE GIOCABILE DI 
BASTARDI SENZA GLORIA? 
SPERIAMO PROPRIO DI SÌ! 


TITOLO 

Deus Ex: Human Revolution 
Driver San Francisco 
Might & Magic: Heroes 6 
FI 2011 
FIFA 12 

The Oarkness II 
RAGE 

Battlefield 3 

Cali of Outy: Modem Warlare 3 
The Elder Scrolls V: Skyrim 
Assassini Creed: Revelations 
Pro Evolution Soccer 2012 
Need lor Speed: The Run 
Iron Front - Liberation 1944 
lucha Fury 
Rock ol Ages 

Skylanders Spyro's Adventures 

Trine 2 

Warhammer 40K: Space Marine 

Conlrontation 

Dead Island 

X Rebirth 

X-Men: Destiny 

Oiablo III 

FIM Motocross World Championship 

QuestMania 


DATA 

SW HOUSE 

26/08/2011 

Eidos 

01/09/2011 

Ubisoft 

08/09/2011 

Ubisoft 

22/09/2011 

Codemasters 

30/09/2011 

Electronic Arts 

07/10/2011 

2K Games 

07/10/2011 

Bethesda 

28/10/2011 

Electronic Arts 

08/11/2011 

Activision 

11/11/2011 

Bethesda 

15/11/2011 

Ubisoft 

Ottobre 2011 

Konami 

17/11/2011 

Electronic Arts 

03 2011 

Oeep Silver 

Q3 2011 

Punchers Impact 

03 2011 

Atlus 

03 2011 

Activision 

Q3 2011 

Atlus 

Q3 20I1 

THQ 

04 2011 

Focus Home 

04 2011 

Oeep Silver 

04 2011 

Oeep Silver 

04 2011 

Activision 

2012 

Blizzard 

2012 

Black Bean Games 

2011 

Nadeo 




































TGM DI AGOSTO, PC MIO NON ANDARE ARROSTO ... 


L e ondate di calore che si susseguono impietose sulla penisola causano e- 
normi sofferenze alle nostre macchine da gioco: i tower ripieni di ventole 
e schede video solo in apparenza silenziose si scatenano in un turbinare 
che pare arrivare dal motore di un Boeing 747, facendoci rimpiangere di non 
aver speso qualche soldo in più per un degno raffreddamento a (idrogeno) li¬ 
quido. Noi che ormai siamo abbastanza avanti con gli anni abbiamo però 
imparato da tempo la lezione, raffreddando le nostre abitazioni con impian¬ 
ti d'aria condizionata che farebbero la gioia di buona parte della fauna artica. 
Incuranti di quotidiani e TG vari, sempre pronti a dare in testa ai nostri amati 
condizionatori, ci beiamo di una frescura degna di un data center, che repli¬ 
chiamo tale e quale al lavoro: le conseguenze sulla salute sono ovviamente 
devastanti, ma l'idea di far ammalare Ivan Conte in piena estate ci garba a 
tal punto che siamo disposti a farci venire i geloni a Ferragosto. 

Ciò detto, passiamo alle cose serie, anzi, serissime! L'avrete capito già 
dalla copertina, questo mese abbiamo spedito il buon Todeschim dai 
cugini francesi per vedere un titolo di cui si parlerà molto prossimamen¬ 
te: Dishonored è infatti la nuova creatura di Arkane Studios, e ha alle 
spalle gentaglia che ha lavorato a robette tipo Half-Life. Deux Ex. Dark 
Messiah... insomma, un dream team di quelli da far esplodere la testa 
a chiunque abbia un minimo di esperienza in questo campo. Claudio è 
tornato da Lione carico come una scimmia al festival delle banane, pro¬ 
ducendo sei pagine che vi consiglio vivamente di leggere, anche perché 
sono proprio qua dietro. 

Ovviamente, come promesso lo scorso mese, il team di TGM si è prodiga¬ 
to per fornirvi lo speciale E3 più “speciale” possibile, raccogliendo non 
solo tutte le informazioni sui giochi che vi accompagneranno per i prossi¬ 
mi 12 mesi, ma persino commentandoli a più mani! Voglio dire, ma dove 
la trovate una roba fatta cosi bene? 30 pagine in cui vi raccontiamo vi¬ 
ta. morte e miracoli della fiera losangelina. senza fra l'altro citare mai la 
parola “next-gen“! Ma non fatevi illusioni, l'anno prossimo la ficcheremo 
dappertutto. 


In quanto a recensioni invece, abbiamo fatto andare a briglie sciolte il no¬ 
stro alfiere del videoludo. l'inarrestabile Baccigalupi. che in pratica ha 
passato gli ultimi 20 giorni chiuso in casa (e senza l'aria condizionata di 
cui si diceva qualche riga addietro) a provare qualsiasi roba gli sia stata 
propinata dal ToSo. Povero, si vede che è ancora un niubbo. Lo abbiamo 
visto alle prese con i deliri mentali di Alice: Madness Returns, con il fan- 
tasy di Two Worlds: Castle Defence e II Primo Templare, passando per un 
paio di perle sul filo del trash, il misconosciuto Garshasp e l'imbarazzante 
Star Raiders (l'ennesima dimostrazione che certe leggende del passato è 
meglio lasciarle riposare in pace). 

L'immarcescibile Nichini. eroe di grandi e piccini, è invece salito in sella, ri¬ 
gorosamente alla bersaglierà, per recensire come si deve il nuovo Pro Cycling 
Manager: chi meglio di un atleta del cuba libre (specialità in cui personal¬ 
mente mi sento di poter dire qualcosa), autentico esperto del Giro d'Italia in 
poltrona, poteva svelare tutti i segreti di questo simulatore rigorosa 
mente doping-free? Appunto. 

Ma lo spazio stringe ed è tempo dei saluti. Una racco 
mandazione però, se vi portate la rivista sotto 

l'ombrellone, non dimenticatela sul- _i V 

la spiaggia: ogni anno infatti > 


migliaia di tartarughe caret- 
ta caretta vengono a riva per ' 
depositare le uova e molte di 
queste non ritrovano la via del 
mare perché distratte dalla let 
tura di TGM. 

PS: questa cosa me l'ha detta il Raffo. 
quindi dovete crederci. 




Mirko "TMB" Marangon 
tmb9sprea.it 


d 





Ogni tanto lo sentiamo tossire come se stesse per collassare e 
Implodere da un momento all’altro. É una cosa che ormai non ci 
preoccupa più. ma fa sempre ridere il fatto che proprio in quei 
tragici momenti, qualcuno lo chiami al telefono. 



"TMB” 


L'estate non mi appartiene un granché, sarà che vesto sempre di 
nero, sarà che odio stare sotto il sole, sarà la faccia di Briatore, 
ma io la caldazza umidiccia la detesto E le zanzare? No dico, le 
zanzare? Ah, ma arriverà l’era glaciale . (e sapete che se dico io 
una cosa, c’è poco da stare allegri). 






Siccome il counter delle malattie aveva già superato 
abbondantemente i limiti imposti dalla comunità europea, 
il Conte ha pensato bene di tirare fuori il suo vecchio 
cavallo di battaglia: il crociato del ginocchio ridotto in 
poltiglia. Si accettano donazioni. 



MA55IMO "nkz" NICHINI 


Lo hanno visto agitarsi nei pressi dello stadio Brianteo di 
Monza. Il sabato notte, insieme ad altra strana gente vestita 
di nero, con borchie e magliette piene di teschi e scritte 
incomprensibili. Mi sa che presto lo andrò a trovare... 



HONTO" 




Tonto Oiglum, tornato bello bello da un mese di ferie su 
un'isoletta sperduta in mezzo alle Eolie, ha ripreso le sue (in) 
sane abitudini, spendendo soldi in acquisti assurdi su internet. 
Al momento si nutre di strani semini da sciogliere in acqua, 
altresi noti come Scimmie di Mare 



CLAUDIO "KEISER" TODESCHINI 

Approdato in terra francese per toccare con mano un Molo 
mistenoso, è tornato con una bomba videoludica di quelle che ti 
capitano una volta ogni dieci anni Questa cosa ovviamente lo ha reso 
stranamente euforico e abbiamo dovuto sedarlo col bromuro per 
riportarlo alla sua solita flemma. 


Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
(acquisto ai 
propri lettori 



Ecco a voi. brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti 
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IL mONDO DEI 
VIDEOGIOCHI NON 
E FATTO SOLO 
DI SEGUITI E 
FRANCHILE CHE 
SI RIPETONO 
UGUALI A SE 
STESSI. PUNTATA 
DOPO PUNTATA. 
OGNI TANTO C E 
QUALCUNO CHE 
PROVA A OSARE 
QUALCOSA DI 
=l NUOVO. 


Difficile esprimere un giudizio vero 
e proprio sul gioco, dato che al mo¬ 
mento non è neppure in fase alpha. 
Certo è che si tratta di un progetto 
molto ambizioso, a partire dal ga- 
meplay estremamente "aperto" che 
lascia spazio alle scelte del gioca¬ 
tore, in grado persino di influire sul 
mondo che lo circonda. Bello, dav¬ 
vero bello, l'universo fantascientifico 
di Dishonored, e ancor più bello che 
una software house abbia deciso di 
investire tanto nel suo sviluppo. Gii 
questo è un ottimo motivo per seguir¬ 
ne da vicino i progressi. 


Pro: Universo di gioco unico e 
affascinante 

Gameplay che offre grande libertà al 
giocatore 

Contro: Un progetto molto 
ambizioso... forse troppo 9 


redo che sia la prima volta. 

, M f a memoria del sottoscritto, 

-1 / che mi capita di essere invi- 
1 » 1 tato alla presentazione di un 
videogioco negli uffici di una 
software house importante e di non a- 
vere la più pallida idea di quel che mi 
Spetta. Che gioco è? A quale gene¬ 
re appartiene? É un titolo su licenza 
o un banchise nuovo? Come si chia¬ 
ma? Nulla di nulla. Un vero e proprio 
appuntamento al buio, giornalistica¬ 
mente parlando. 


Gli studi di Arkane Studios. in quel di 
Lione, mi accolgono con l'immanca¬ 
bile “hall of fame" dei vari premi vinti 
dai giochi a cui hanno lavorato in que¬ 
sti anni, gigantografie di The Crossing, 
Dark Messiah, Arx Fatahs e. inaspet¬ 
tato. anche di Half-Life 2. Più tardi 
capirò anche cosa ci fa li. Esauriti i 
convenevoli arriva il tanto temuto mo¬ 
mento dell'imbarazzante "tour" degli 
studios. dove sei costretto a passare 
per uffici e cubicoli scambiando sor¬ 
risi di circostanza, a guardare gli altri 


Giudizio 






























che lavorano, manco fossero cavie da 
laboratorio, e in fondo a rompergli le 
scatole. Suggerimento ai PR: in futuro, 
cancellate questi momenti dalla sca¬ 
letta di cose da fare a tutti i costi. Non 
aggiungono niente di utile, si perde 
tempo che potrebbe essere meglio im¬ 
piegato in tanti altri modi (a vedere il 
gioco, per esempio), e sono certo che 
tutti gli individui coinvolti, da un lato o 
dall'altro, sarebbero più contenti. 

BENVENUTI NEL FUTURO 

A fare gli onori di casa, nella sa¬ 
la riunioni 3 (con un alieno di Space 
Invaders come logo). è Raphael Co- 
lantonio, creative director nonché 
presidente di Arkane Studios. di o- 
rigmi italiane. In teleconferenza da 
Austin. Texas, c’è il game designer 
Harvey Smith. Alle pareti si trovano 
appesi numerosi ritratti di personag¬ 
gi che scoprirò poi essere alcuni degli 
NPC del gioco: un certo Piero, gene¬ 


riche guardie dell'Imperatore, un boia 
tarchiato e con cicatrici sul volto, un 
misterioso ragazzo con gli occhi neri 

- che mi viene espressamente chie¬ 
sto di non fotografare, chissà perché 

- una donna con un "collare" nero di 
pelle... Sul maxischermo in fondo alla 
sala campeggia la scritta Oishonored. 

Il nuovo shooter d'azione in prima 
persona di Arkane Studios ci mette 
nei panni di un assassino sopranna¬ 
turale. l'idea attorno a cui ruota tutto 
il gioco. Questo significa che il pro¬ 
tagonista disporrà di una sene di 
strumenti ad hoc per compiere assas¬ 
sini!, ma anche di poteri "magici". 

La sua stona è volutamente solo ac¬ 
cennata, e si limita alle premesse: 
ex guardia del corpo dell'Imperatri¬ 
ce, ingiustamente incarcerato per 
l'omicidio della sovrana, riesce a fug¬ 
gire di prigione dopo cinque anni. 

Le condizioni in cui (ri)trova l'Impe- 
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Francia - Texas, andata e ritorno 

Arkane Studios é una software house con 
sede in Quel di Lione, in Francia. Fondata 
nel 1999. tia pubblicato il suo primo gio¬ 
co. Art Fatalis, nel 2002. Quattro anni più 
tardi ha aperto una divisione ad Austin, 
m Texas, ed è stato pubblicato Dark Mes¬ 
sia!) ot Might and Magic, una ben nusctta 
variante tantasy del genere FPS, alia fine 
dello stesso anno é stalo annunciato The 
Crossing, sviluppato in collaborazione con 
Valve II progetto é attualmente in stand by 
per questioni di budget, e al momento non 
sappiamo ancora se e quando vedrà la luce. Due anni fa Arkane ha collaborato con 
2K Mann per lo sviluppo di BioShock 2. occupandosi più o meno genericamente di 

'design, animazione e arte' Nell'a¬ 
gosto dello scorso anno la software 
house è stata acquistata da Zemmax. 
che possiede Bethesda Sottworks 
A Lione lavorano una cinquantina di 
persone, ad Austin poco più di venir 
come potete immaginare, e come ci 
ha raccontato Raphael, una delle sfi¬ 
de quotidiane che Arkane si trova ad 
affrontare è nuscire a conciliare gl) o- 
rari dei due diversi team, e coordinare 
al meglio il lavoro di entrambi. 
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ro sono catastrofiche: la mancanza di 
una autorità centrale forte ha trasci¬ 
nato la regione in uno stato di guerra 
civile permanente, a cui si aggiunge 
una pestilenza portata dai ratti che 
ha decimato la popolazione civile. 

È in questo contesto, nella città di 
Dunwall, che ha inizio la nostra av¬ 
ventura di vendetta e la caccia ai 
veri colpevoli. 

La trama sarà non lineare, ma a que¬ 
sta si aggiunge l'elemento del "caos" 

(a cui abbiamo dedicato un box), che a 
seconda delle scelte compiute nel cor¬ 
so della campagna potrà modificare il 
gioco, e in alcuni casi lo stesso mon¬ 
do in cui ci si muove. A quest'ultimo i 
designer di Arkane Studios hanno de¬ 
dicato moltissime risorse, e il risultato 
è di quelli che colpisce fin dal primo i- 
stante, al punto da voler dedicare, in 
due intere pagine di questo speciale, il 
resoconto di una bellissima chiacchie¬ 
rata con i due "visionari" che l'hanno 


creato. Dishonored è ambientato in un 
universo parallelo retro-futuristico, nel 
quale la rivoluzione industriale si fon¬ 
de con l'architettura rinascimentale, 
dove il tempo sembra scorrere in ma¬ 
niera diversa da come lo conosciamo 
noi. dove l'energia proviene dalla raffi¬ 
nazione dell'olio di balena: e cosi non 
stupisce, camminando lungo il porto, 
veder passare una nave con appeso sul 
ponte, da poppa a prua, un enorme ce¬ 
taceo aperto sul ventre. 

NON BASTA 

SEMPLICEMENTE GIOCARE 

Il gameplay di Dishonored non è me¬ 
no ambizioso: l'approccio scelto 
da Arkane è quello della risoluzio¬ 
ne creativa dei problemi. "L'esatto 
contrario dello scripting", sottolinea 
Raphael, “dare al giocatore la pos¬ 
sibilità di trovare la sua soluzione 
combinando tra loro approcci di¬ 
versi". "Potete chiamarlo sandbox, 
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{ I bello di un evento come questo, in cui un 
gioco viene svelato al mondo per la prima vol¬ 
ta, è .potersi fermare a chiacchierare un po' 
di più di cose che solitamente passano in se¬ 
condo piano, "schiacciate" dal gameplay, 
dal numero di livelli, dalle ore di gioco, dal mul¬ 
tiplayer e da tutte quelle cose che "fanno" un 
videogame. Viktor Antonov, sguardo piuttosto spi¬ 
ritato, occhi continuamente in movimento dietro 
la montatura degli occhiali in rigorosa tartaru¬ 
ga, come si confà a un artista, è il responsabile 
del design del mondo in cui è ambientato Di- 
shonored. Accanto a lui, in uno stanzino poco 
illuminato, con il monitor di un PC che proietta 
artwork a ciclo continuo, siede Sebastien Mit- 
ton, art director del gioco. I due hanno voglia di 
parlare, si vede, e alla fine di queste due pagine 
converrete con noi che ne avevano ben donde. 
Viktor. autore indipendente che ha collaborato agli 
universi di diversi film, libri e videogiochi ("sua" è 
City 17, in cui è ambientato Half-Life 2). è stato 
recentemente nominato visual design director a li¬ 
vello mondiale per Zemmax, e si occuperà quindi 
del design artistico di tutti i prossimi titoli del pu¬ 
blisher americano. "La priorità rimane comunque 
Arkane. perché abito a Parigi e perché Dishonored 
è la nostra creatura", dice guardando Sebastien. 
“Ed è realmente una nostra creatura: dopo aver la¬ 
sciato Valve per dedicarmi ad altri progetti, tra cui 
The Crossing, ho seguito per un breve periodo un 
progetto tra Arkane e Bethesda che 
è naufragato prima ancora di partire, 
per problemi di licenza; a quel punto 
mi è stato chiesto di creare un mon¬ 


do nuovo, basato su una proprietà intellettuale 
originale, nel giro di qualche settimana. E l'abbia- 
mo fatto. Ci è costato molta fatica, un vero parto 
appunto, e il risultato è Dishonored. Abbiamo co¬ 
minciato pensando che ci sono un sacco di titoli 


militan, tantissimi seguiti tutti uguali... Quando 
ci hanno detto 'pensate a qualcosa di nuovo', io e 
Sebastian abbiamo afferrato la palla al balzo e ci 
siamo detti: 'facciamo un po' di fantascienza'. Ma 
facciamolo con stile, diamo vita a un mondo affa¬ 
scinante, con un sacco di tecnologia, qualcosa di 
immediatamente riconoscibile. 

"Arkane ha sempre lavorato con ambientazio¬ 
ni medievali e fantasy. per cui siamo partiti da un 
po' più in là. dalla Londra del 1600. per spostar¬ 
ci lentamente in avanti, aggiungendo anche la 
tecnologia industriale; al posto del “solito" me¬ 
dioevo dark fantasy abbiamo creato un vero e 
proprio universo parallelo, un mondo che non e- 
siste. mistico. Un luogo nel quale più sei vicino 
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alla città e più sai cosa aspettarti, come si com¬ 
porta il mondo, più te ne allontani e meno lo 
conosci; la magia, il soprannaturale provengo¬ 
no dall'esterno, da altri continenti, sono elementi 
poco chiari, avvolti da un'aura di mistero. 
“L’ispirazione artistica è quella del primo rinasci¬ 
mento. nel quale scienza e tecnologia assumono 
un'importanza sconosciuta in passato; nel nostro 
mondo abbiamo un Reggente, un dittatore, che 
strutta una tecnologia basata sulla sorveglianza 
dei cittadini, su torri minacciose stile Brasil, mura 
invalicabili, equipaggiamento militare". 

Sullo schermo viene proiettata una mappa piut¬ 
tosto grande del mondo, disegnata con lo stile 
delle cartografie dell'epoca, e la domanda nasce 
spontanea: fin dove potremo visitare tutto quan¬ 
to? “L'intero gioco è ambientato nella città di 
Dunwall". spiega Sebastien. “L'Inghilterra è un'i¬ 
sola, quindi è piuttosto tagliata fuori da molte 
cose, ma arrivano comunque brandelli di informa¬ 
zioni, frammenti di conoscenza dalla gente che il 
giocatore incontra, per esempio". 

Victor è un architetto, ci spiega, e gli piaccio¬ 
no le città; da qui è partito per immaginarsi una 
possibile Inghilterra "contaminata" dal Rinasci¬ 
mento, che nella realtà è arrivato molto più tardi 
rispetto al resto d'Europa per via delle guerre 
dei Cent'anni e delle Due Rose. "Siamo andati 
a Londra diverse volte", racconta, "abbiamo fo¬ 
tografato panorami e layout cittadini, usandoli 
come base per il design del mondo di Dishono- 
red. Durante questa fase abbiamo avuto l'idea 
di inserire una illuminazione quasi mistica, che 
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non ti permette mai 
di capire se è sera o 
mattina, se è giorno 
o notte: c'è una sor¬ 
gente luminosa molto 

forte, ma al tempo stesso la nebbia. Una volta 
messe le fondamenta, abbiamo poi aggiunto un 
po' di tecnologia assurda", e proietta sullo scher¬ 
mo una versione industriale, meccanica e molto 
barocca del ponte di Londra. 

La domanda successiva è altrettanto scontata; co¬ 
me si integra questo mondo con il gameplay? "Il 
giocatore interagisce molto con lo spazio", rispon¬ 
de Viktor. “Puoi muoverti furtivamente, correre, 
saltare, e qui in Arkane non vogliamo nulla di po¬ 
sticcio-. se vedi una porta ci devi poter entrare. 

Non vogliamo fondali di cartapesta, ed è qui che 
è diventata particolarmente interessante l'archi¬ 
tettura della città: puoi raggiungere e visitare tutto 
ciò che vedi sullo schermo. L'unico vincolo è nar¬ 
rativo, perché magari a un certo punto della storia 
ancora non puoi vedere qualcosa, ma nient'al- 
tro. Ogni edificio è completo, è un vero e proprio 
personaggio: le torri, per esempio, simboleggia¬ 
no la tirannia del Reggente; tutto quanto, anche i 
macchinari, ha una stona, una funzione, può es¬ 
serti “amico" o nemico, è funzionale a qualcosa, 
non è lì per bellezza, e per questo pensiamo a tut¬ 
ti gli elementi come a dei personaggi. Abbiamo 
progettato anche gli interni, i mobili, i tappeti; 
Dishonored è uno dei pochissimi giochi, a mia 
memoria, in cui tutte le cose sono fatte da ze¬ 
ro, senza nessun riferimento fotografico. Come 
dicevo prima, una simi- 

B le opportunità era troppo 
bella per non sfruttarla al 
massimo". 

“Tutto quanto è fatto a 
mano, dagli oggetti alle 
texture. Il risultato com¬ 
plessivo è un look molto 
vibrante, colorato. Abbia¬ 
mo volutamente evitato 
qualsiasi approccio pro¬ 
cedurale, che si ritrova 
invece in titoli come Far C- 
ry. Non puntiamo a livelli 
enormi, ma molto 'den¬ 
si'. Sappiamo di non poter 
competere con compagnie 



tecnologicamente all'avanguardia come Crytek, 
che investono un sacco di soldi nel rendering; noi 
facciamo arte. E in più otteniamo che niente ap¬ 
pare fuori posto, o 'incollato' allo sfondo, perché 
tutto nasce dal medesimo processo creativo”. 
Potevano i personaggi essere oggetto di mino¬ 
ri attenzioni? Ovvio che no. "Abbiamo collaborato 
con alcuni docenti di anatomia e storici per met¬ 
tere maggiormente in risalto i tratti morfologici 
'britannici' cosi da avere ritratti e figure credibi¬ 
li in questo universo", ci racconta Sebastien, “e 
ugualmente abbiamo lavorato intensamente su- 
i costumi, sulle armi e sugli oggetti”. "Di questi 
ce ne sono fondamentalmente di due tipi", inter¬ 
viene Victor, "quelli del Reggente, tecnologici e 
'plausibili', e quelli mistici che provengono da altri 
continenti, magici e per nulla credibili". 

Durante la breve demo non abbiamo potuto non co¬ 
gliere alcune analogie con City 17: una stentorea 
voce autoritaria che parla da un altoparlante, nemi¬ 
ci non troppo diversi dagli strider, alti e con gambe 
lunghissime... “Ci sono similarità, ovviamente", 
sorride Victor. “Alcune derivano dalla mia ossessio¬ 
ne per macchinari e per le tecnologie più strane, 
ma anche perché qui in Arkane adorano HL2. Non 
ritengono che esista ancora un gioco che ne abbia 
raccolto l'eredità, almeno in termini di atmosfera. 
Fino a oggi! Ma il vero collegamento tra i due giochi 
è il fatto che in entrambi ci si muove in una cit¬ 
tà fittizia: il nostro compito è renderla interessante, 
bella da esplorare. Non può essere solo un enorme 
spazio aperto. Non la devi sorvolare volando, la devi 
attraversare a piedi. Devo anche dire che ai tempi 
di Half-Life il processo di creazione di un mondo e- 
ra molto diverso; la gente si trovava in una stanza, 
c'era di solito una pizza enorme al centro del tavo¬ 
lo. tutti dicevano quali erano i propri film o fumetti 
o libri preferiti, e si mischiava un po' tutto quanto. 
Adesso facciamo le cose con un po' più di cura, co¬ 
erenza e unità stilistica". 

Chiediamo come mai in tutto questo non si ve¬ 
de mai il personaggio principale, 
il protagonista. I due sorridono, e 
rispondono che in realtà stanno an¬ 
cora lavorandoci su. "4r 



















Il bello della sperimentazione 

Uno degli elementi di maggior interesse di 
Dishonored. non possiamo nasconderlo, 
sta nell'approccio *libero " lasciato al gioca¬ 
tore. che può decidere di affrontare le sfide 
che gli si presentano come meglio gli ag¬ 
grada. Per chi adora sperimentare e tare 
un po' di prove, si tratta di un vero para¬ 
diso Impossibile non cogliere una punta 
di orgoglio e di soddisfazione netta voce di 
Harvey. quando racconta che molte volte 

sono i tester impegnati sul primo prototipo del gioco a trovare modi diversi di affronta¬ 
re una missione. o magari solo uno scontro a fuoco, giusto per vedere l'effetto che fa. 
Per esempio, è possibile sparare una freccia contro un nemico, congelare il tempo, 
impossessarsi del suo corpo, attendere qualche istante e vedere - letteralmente la 
morte in faccia, salvo che alla dipartita dello sventurato il nostro corpo n materializza 
alle sue spalle Ancora, attaccare un razor spnng sulla schiena di un topo, imposses¬ 
sarsene. raggiungere il branco degli altri ratti e aspettare che la scatti la molla, tiastyt 
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potete chiamarlo gameplay emer¬ 
gente. ma questo è l’obiettivo che ci 
siamo prefissati", aggiunge Harvey, 
che continua: "siamo ormai arrivati 
a un punto nella storia dei videoga¬ 
me in cui gli sviluppatori tendono a 
proteggere un po’ troppo il giocato¬ 
re. Per noi non è cosi. Anzi, ci piace 
quando i giocatori ci sorprendono 
con trovate a cui neppure noi aveva¬ 
mo pensato”. 

La prima parte della dimostrazione si 
focalizza sulle meccaniche del com¬ 
battimento e dei poteri a disposizione 
del protagonista, senza troppe distra¬ 
zioni date dal contesto esterno, in 
una stanza spoglia con nemici/pote- 
ri/armi evocati alla bisogna. Come in 
molti altri titoli è possibile equipag¬ 
giare con oggetti diversi le due mani, 
e gestirle in maniera indipendente. 
L’equip si sceglie richiamando a vide- 
o una "rotella" con l'arsenale a nostra 
disposizione (una scelta estetica che 
con ogni probabilità cambierà nella 
versione finale del gioco): durante la 
selezione tutto si muove in super slow 
motion: il gioco non entra in pausa, 
ma poco ci manca. 

Il nostro alter ego è un assassino, e 
dunque sono incentivate le uccisio¬ 
ni silenziose: quelle più tradizionali, 
fatte con la spada o con armi bian¬ 
che (che possono anche essere 
usate per parare i colpi avversa¬ 
ri), riempiono una barra di energia, 
e quando è piena è possibile attiva¬ 
re un "adrenaline hill" che rallenta 
il tempo e permette di proseguire 


10 streak con successo. Tra i gad¬ 
get. l'unico che ci viene mostrato in 
più di una occasione è lo spring ra¬ 
zor: si tratta di una specie di “molla" 
con spire affilatissime che si apro¬ 
no in mille direzioni. Oggetto molto 
versatile, anche perché può essere 
utilizzato sia su oggetti inanima¬ 
ti, come le pareti, sia sui nemici. In 
entrambi i casi, la spettacolarità e 

la “sangumosità" del risultato so¬ 
no garantite. La versione definitiva 
dell'arma dovrebbe permettere di im¬ 
postare un timer, cosi da renderne 
l'uso ancora più tattico. 

Tra i poteri che abbiamo visto c'è il 
“bend time" che congela di fatto l'a¬ 
zione; il potere "wind" lancia onde 
d'urto che uccidono all'istante, mentre 

11 "blink" consente di inquadrare un 
punto e di teletrasportarcisi. L'abilità 
più affascinante si è comunque rivela¬ 
ta quella del "possesso", ossia entrare 
nei corpi di qualunque essere animato, 
che si tratti di un topo o di un pesce 
per andarsene in giro indisturbati, o di 
un nemico. La visuale diventa distorta, 
quasi schiacciata, e l'intero mondo as¬ 


sume una tonalità verdastra. 

Cos^ succede ai proprio corpo quando 
ci si "impossessa " di quello di qualcun 
altro? Risponde Harvey: "ti teletraspor¬ 
ti proprio al suo interno, lo usi di fatto 
come veicolo, e quando esci ti ritrovi 
pile sue spalle. Non è molto plausibile, 
Via stiamo pur sempre parlando di ma¬ 
gia! È un pensiero interessante, se ci 
pensi. In altri giochi il possesso è pas¬ 
sivo. è come guardare il mondo con gli l 
occhi di qualcun altro, comandarlo co¬ 
me fosse un robot. Qui invece entri 
realmente nel corpo di un estraneo, 
come se il tuo si 'sciogliesse' nell'al¬ 
tro. È una cosa irrazionale, ma anche 
per questo molto adatta al mondo di 
Dishonored". 

L'ultimo potere che viene presentato 
è il “devourmg swarm", che scate¬ 
na un vero e proprio sciame di ratti 
contro un qualsiasi nemico, che non 
può far altro che provare a ucciderne 
qualcuno e soccombere ai morsi de¬ 
gli implacabili roditori. 

La classe del protagonista è blocca¬ 
ta. ma il personaggio può comunque 
crescere ed evolvere. "Ci sono diver¬ 
si poteri e modi in cui potenziarli”, 
spiega Raphael, "per esempio trovan¬ 
do rune e altri artefatti da spendere 


in upgrade. Poi ci sono i gadget e le 
armi, da comprare con il denaro, che 
si trova sparso per il mondo di gioco 
sotto forma di monete. Tra i gadget, 
oltre a quelli offensivi come lo spring 
razor. ci sono per esempio stivali che 
fanno meno rumore, o faretre per 
portare più frecce, cose cosi. Ci so¬ 
no poi oggetti collezionabili: quando 
ne trovi uno ricevi una piccola abi¬ 
lità presa da una lista casuale. Più 
difficile da trovare l'oggetto, più po¬ 
tenti le abilità presenti nell'insieme 
da cui viene pescata". Qualche e- 
sempio di queste abilità? "Correre il 
5 % più veloce, ottenere mana più ra¬ 
pidamente. e altre che adesso non 
possiamo ancora svelare". 

UN GIRETTO AL PORTO, 

TRA APPESTATI E STUPRATORI 

La seconda parte della demo era co¬ 
stituita da una "vertical slice” più 
completa, ossia un paio di missioni 
ambientate nel mondo di gioco ve¬ 
ro e proprio in cui raccogliere indizi 
e infiltrarsi in un edificio. Sincera¬ 
mente.- non ho compreso molto bene 
il contesto delle missioni, perché i 
messaggi a video scorrevano molto 
rapidamente, parlavano di personag- 
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compito tutt'altro che semplice. Co¬ 
me pensano di portarlo a termine? 
"Non ne abbiamo idea", risponde 
candidamente Raphael. "Ci arrivere¬ 
mo con il playtest. Il nostro metodo è 
creare più strade possibili per il gio¬ 
catore. non solo tisiche, ma anche di 
stili di gioco, per poi valutare quel- ' 
le più semplici o che rendono tutto 
troppo facile, e bilanciarle nel modo 
migliore. Per esempio, se il blocco 
del tempo semplifica eccessivamen¬ 
te i combattimenti, allora rendiamo 
difficile accedere a questo potere, ' 
in modo che venga usato solo come 
“lolly" in casi disperati, magari una 
volta o due per missione. Non voglia¬ 
mo diluire l'esperienza complessiva: 
gli omicidi devono rimanere momen¬ 
ti epici, il giocatore deve muoversi 
velocemente, non deve essere ral¬ 
lentato artificiosamente, lo vogliamo 
forte, che abbia molte scelte. Per 
noi è importante concentrarsi pri¬ 
ma di tutto su ciò che è bello per lui, 
poi il resto si sistema di conseguen¬ 
za. É un approccio che porta con sé 
più problemi, ed è più impegnativo. 
Per un game designer è una sfida di 
non poco conto: se in un determinato 
contesto sparare è la scelta più facile 
che tutti tendono a seguire, allora sta 
a lui trovare altre cose da far fare al 
giocatore, e stimolarlo a farle, magari 
in maniera non banale. Ricordan¬ 
do. per esempio, che sparare costa 
proiettili, mentre muoversi in modo 
stealth non costa niente (tempo, for¬ 


10 venga cacciato in malo/nodo per 
lasciar spaào agli altri «Sleghi eu¬ 
ropei ... Giusto II tempo per qualche 
ultima, curiosità, a cominciare dalla 
possibilità di “scoprire" Dishonored 
da altre pari: una graphic novel. o 
magari un romanzo? Visto lo sforzo 
profuso per costruire questo mondo, 
sarebbe quasi uno spreco non sfrut¬ 
tarlo a dovere. La risposta di Raphael 
è quella che temevo: “al momen¬ 
to non posso confermare niente di 
specifico, ma ci stiamo ragionan¬ 
do seriamente". Che è come dire "si. 
ma non ti posso dire cosa”. 

Quando uscirà il gioco? Ci saranno li¬ 
velli di difficoltà? Quanti? Quali? E 

11 multiplayer? Ha senso in un titolo 
del genere? "Non abbiamo nessuna 
data (ma neppure un orizzonte tem¬ 
porale) ufficiale, in questo momento. 
Non siamo neppure in fase alpha. 

Sui diversi livelli di difficoltà ci stia¬ 
mo ancora ragionando. Ma in queste 
settimane stiamo parlando di un sac¬ 
co di cose, e capire come aggiustare 
la difficoltà è una di queste". Niente 
neppure per il multiplayer: "lo farem¬ 
mo solo se arricchisse l'esperienza 
nel suo complesso, ma non è cosi. In 
Dishonored devi muoverti a un ritmo 
meno rapido degli shooter normali. 

ti devi prendere il giusto tempo per 
fare le cose... Certo ci sono alcune 
possibilità interessanti, penso al co- • 
op o a umani contro l'AI, poi però si 
pone il problema delle risorse interne 
agli studios da allocare...” 




gi, luoghi e situazioni mai visti né, 
sentiti prima, e in tutto questo dtf 
vevo anche farmi un'idea di conferà 
il gioco vero e proprio. Poco male, 
eh: lo scopo di questa parte non e- 
ra svelare in dettaglio la trama, ma 
dare un'idea di com'è la città di 
Dunwall, il mondo di Dishonored e 
le situazioni in cui ci si può imbat¬ 
tere. La missione inizia nei pressi 
del porto, dove si vedono soldati con 
le mascherine che gettano in mare 
i cadaveri degli appestati, mentre al 
largo passa una nave Con una bale¬ 
na appesa sul ponte.' Il protagonista 
uccide una guardia e si sbarazza del 
corpo spedendolo a far compagnia a- 
gli appestati: non sarà Hitman. ma ci 
sono cose che un buon assassino non 
può esimersi dal fare* Poco dopo ec¬ 
co comparire uno dei primi esempi 
di tecnologia retto futuristica di cu- 
i parlano gli sviluppatori, una sorta di 
portale energetico còn spuntoni me¬ 
tallici che emanano faggi al fosforo 
che bloccano il passaggio. Per aprir¬ 
lo è necessario sabotare la scatola 
di comando effe si trova li vicino. *11 
nostro personaggio ha già 'imparato' 
a farlo", spiega Raphael, “perché in 
precedenza aveva trovato lo schema 


di funzionamento di questo disposi¬ 
tivo". Diversamente, avrebbe dovuto 
trovare un altro modo per superare 
l'ostacolo, per esempio cercando un 
passaggio nascosto tra gli edifici cir¬ 
costanti, oppure entrando nel corpo 
di una guardia autorizzata... Poco do¬ 
po assistiamo al tentativo di stupro 
di una donna in un vicolo. Immagino 
che il gioco permetta di tirare drit¬ 
to. ma ci mancherebbe anche di far 
finta di niente! Il tempo di far piaz¬ 
za pulita degli assalitori, e la donna 
scappa a gambe levate senza neppu¬ 
re ringraziare il misterioso salvatore. 
Comprensibile, vista la brutta aria 
che tira. Dopo una decina di metri 
viene assalita da un branco di ratti 
che la uccidono nel breve volgere di 
qualche istante. Impossibile interve¬ 
nire per tempo. Città dura. Dunwall. 


Il gameplay. spiega Harvey. avrà 
il non facile compito di bilanciare 
due aspetti: una campagna con una 
storia molto ricca, e la volontà espli¬ 
citamente dichiarata di Arkane di 
lasciare i giocatori liberi di agire co¬ 
me gli pare, senza mettere fretta a 
nessuno o costringerlo a compor¬ 
tarsi in un determinato modo. Un 


Entropia, variabile monotona crescente 

Uno degli elementi chiave del 
gameplay ' dinamico ' di Di¬ 
shonored è legato al 'chaos 
System ". il sistema che si oc¬ 
cupa di gestire l'impatto che 

hanno sul mondo di gioco le || . 

scelte del giocatore Spiega \ | | r . 

bene Harvey. ‘quando li ap- \ — — 4 I 

procci a una missione puoi 1 

essere approssimativo, bru- I ~~ 

tale, rompere tutto, entrare a 

pistole spianate in ogni starna, ■ 1 ■- ■ — 

oppure mollo preciso, quieto. 

senza che nessuno ti veda arrivare o senza far scattare un allarme... Tutte queste a- 
ziom e scelte possono aumentare di molto 0 di poco il caos complessivo, mantenere 
la stabilità del mondo oppure aumentarne l'entropia'. 

“Non è solo una questione di branch narrativi, ma di tante piccole cose che si som 
mano al valore complessivo di caos . sulla base di questa cifra possono verzicarsi o 
meno determinati eventi, dal maggior numero di ratti in un vicolo al tradimento di 
un personaggio, fino ad arrivare a diversi finali'. 

Come si fa a capire se e come il caos provocalo dal giocatore influenza in qualche 
modo il gioco? Come può il giocatore rendersi conto che se ci sono più ratti è per¬ 
che ce li ha 'messi' lui. anche se indirettamente? "Il feedback più semplice é un 
messaggio di testo che dice 'caos aumentato’, ma ci piace maggiormente l'idea di 
un approccio in cui il giocatore presta attenzione a quel che accade, e che arriva 
addirittura ad aspettarsi un cambiamento nel mondo m base alle sue scelte, a cer¬ 
care di capire e anticipare come cambierà ’. 


se. 0 ‘stiloseria')''. 

UN FINALE AFFRETTATO? 

Il tempo è volato tra una domanda e 
l'altra, e dalla porta della sala riunio¬ 
ni fa capolino per l'ennesima volta il 
PR inglese che alza indice e medio, 
a indicare 1 minuti rimasti prima che 


Guardo il PR che mi fulmina dall'al¬ 
tra parte del vetro. Spengo il 
registratore e mi alzo. Il press tour è 
ufficialmente finito, Dishonored non 
è più un titolo avvolto nel mistero ma 
uno di quelli da seguire con maggior 
attenzione nei prossimi mesi. Dici 
poco. dici. ■ 
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II viaggio della disperazione, ma anche della 
soddisfazione: l’edizione 2011 della fiera 
dedicata ai videogiochi più celebre del pianeta 
ha mostrato una scena PC più in forma che mai! 


ndare a Los Angeles e ve- 
/' O A dere tutto quello che vale 
pena è uno sbattimen¬ 
to infinito, ma è un po' come per un 
bambino recarsi a Disneyland. Si corre 
come dei matti dalla mattina alla sera 
(magari saltando a piè pari il pran¬ 
zo), ma si resta come ebeti a bocca 
aperta, affascinati dal caleidoscopio 
di luci, colon ed effetti speciali che 
i publisher hanno preparato come le 
migliori sirene incantatrici. La barca 
di TGM, vele al vento, non ha opposto 
resistenza al richiamo: Itaca e Pene¬ 
lope possono aspettare. D’altronde, di 
ciccia sulla brace, per quanto riguarda 
il mondo PC, ce n'era talmente tanta 
che abbiamo fatto indigestione. Il ri¬ 
sultato è questo illuminato Speciale, 
con tanto di commenti multipli che ri¬ 


assumono le discussioni avute tra di 
noi dopo le innumerevoli presenta¬ 
zioni. Alcuni li troverete concordanti, 
altri meno. A noi piace cosi, perché 
il sale della discussione è il confron¬ 
to. e vedere volare sedie e stampanti 
da una parte all'altra della redazio¬ 
ne per sostenere la propria ragione è 
sempre divertente (tranne per chi, co¬ 
me il buon Mirko “TMB'' Marangon, le 
prende regolarmente in piena fronte). 
Su una cosa, comunque, siamo sta¬ 
ti tutti d'accordo: il PC è più in forma 
che mai, e la pletora di titoloni che 
troverete nelle prossime pagine ne è 
la dimostrazione più lampante. Mette¬ 
tevi comodi m poltrona (o sul trono in 
bagno, che va bene uguale) e... buo¬ 
na lettura! 

Kikko. Claudio. TMB. ToSo 
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43 Serious Sam 3. BFE 

43 Payday: The Heist 

44 PROTOTYPE 2 

44 Tomb Raider 

45 Darksiders II 

45 II Signore degli Anellit 
La Guerra del Nord 

45 Warhammer 40k: Space Marine 
44 Sa/n/s Row: The Third 

46 Residenl EviT. 

Operation Raccoon City 

46 4/ny 

47 The Adventures ol Min 


50 Age Of Empires Online 

51 FIFA 12 

51 Pro Evolution Soccer 2012 


52 Driver: San Francisco 


52 FI2011 

52 Ridge Racer Unbounded 

53 GhostRecon Online 
53 Arma II Free 

53 Blacklight: Retribution 

54 Serious Sam: Doublé 0 
54 From Dust 

54 Wtawù 

55 Top Gun. Hard Lock 
Collapse. Devastated World 

55 Star Trek 

56 I Grandi Assenti 

56 Microsoft 
57- Nintendo 

57 Sony 


35 Batman: Arkham City 
36. 7/jc Elder Scrolls V: Skyrim 

37 Mass Effect 3 

38 Need For Speed - The Run 
39. Hitmam Absolution 

40 Prey2 
4P XCOM 

41 Dead Island 

41 Metro: Last tight 

42 Aliens: Colonia! Marines 


49 Kingdoms of Amalur: 
Reckoning 

49 Torchlight 2 

49 Orcs Must Die! 

50 Crusader Kings 2 
50 Defenders of Ar dama 


42 Brothers in Arms: Furious 4 


48 Risen 2: Dark Waters 

48 Gamma World: 

Alpha Mutation 


42 The Darkness II 


3 0 Cali OfDuty - Modem Warfare 3 

31 Battlefield 3 


47 ..tolking 0 ea!i 

47 Jurassic Park 


48 Neverwinter 


32 ftrftyl 

33 BioShock Infinite 


34 Assassini Creed. Revelations 
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□ Sviluppatore: Infinity Ward/Sledgehammer Games □ Publisher. Activision □ Uscita: 8 novembre 2011 

CALL OF DUTY: 
MODERN WARFARE 3 

Quello appena trascorso è stato l’E3 dei numeri... 3. Gears of 
War 3, Uncharted 3, Battlefield 3, Mass Efiect 3, Resistance 3, 
e ovviamente Modern Warfare 3! 



L o scettro degli sparatutto in 
soggettiva, assegnato per ac¬ 
clamazione popolare, rimane 
nelle mani della serie Cali ol Du- 
ty. Almeno fino alla resa dei conti del 
prossimo autunno, a cui il nuovo lavoro 
di IW e Activision si presenta deci¬ 
samente agguerrito. Alla fiera di Los 
Angeles abbiamo visto un paio di mis¬ 
sioni: la prima. "Black Tuesday". era 
ambientata a Wall Street, dove i Russi 
hanno preso controllo dello spazio ae¬ 


reo. e il nostro compito era sabotare le 
loro comunicazioni facendo saltare una 
torre in cima a un grattacielo. "Hun- 
ter Killer” richiedeva invece di andare 
sott'acqua, piazzare una mina sulla co¬ 
da di un sottomarino per costringerlo a 
emergere e quindi prenderne posses¬ 
so per usarne i missili contro i bersagli 
nemici. Astuto! Il gameplay. nella su- 
a essenza, è quello di sempre, con i 
suoi prò e i suoi contro: trovare una 
copertura, sparare, avanzare fino alla 




copertura successiva, cut-scene. e via 
di questo passo. Se possibile, rispetto 
al passato, l'azione è ancora più frene¬ 
tica. le sequenze ancora piu scnptate: 
tra polvere, visuale che trema in conti¬ 
nuazione. scosse, esplosioni, elicotteri 
e razzi, il nsultato finale è decisamente 
spettacolare. Va comunque detto che. 
dal punto di vista meramente tecnico, 
MW3 paga lo scotto di un motore grafi¬ 
co più vecchiotto rispetto a BF3. 

Per quel che riguarda la componente 
onlme. in fiera era possibile provare u- 
na missione in co—op nella modalità 
Spec Ops Survival per due giocato¬ 
ri. dove a ogni ondata di nemici si 
guadagnano soldi da investire in po¬ 
tenziamenti e armi: tra cani, soldati, 
soldati con esplosivi legati addosso, 
cani con esplosivi legati addosso (!) 
ed elicotteri, tutto si può dire tranne 
che mancasse la varietà! 

Per finire, MW3 integrerà Elite, servi¬ 
zio di statistiche onlme e community 
disponibile m-game, su un sito de¬ 
dicato e tramite app per dispositivi 
mobili; gratuita la parte legata al¬ 
la carriera e alla "socializzazione”, 


mentre una versione a pagamento 
consentirà di accedere ai DLC e tutti 
gli extra del gioco, nonché a funzio¬ 
ni specifiche per i clan. Per maggiori 
informazioni vi rimandiamo alla ricca 
anteprima su GamesVillage.it. 
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Su PC. questo Modem 

Il single player sembra 

Il video mostrato all'E3 ! 

Spettacolare, frenetico. - . ■ 

Warfare 3 dovrà faticare 

un po' la solita minestra ? 

era indubbiamente spet- 'j mt / 

ma forse un po' trop- , L I* 

parecchio per stare die- 'VT' 

riscaldata, ma la nuova » Jj 

tacolare. ma l'impressione 

po uguale a se stesso. Più 

tro al titolo di DICE. Dalla 

struttura delle Spec Ops do- 

che gli sviluppatori sia- 

che un 3, sembra un 2.5. 

sua avrà tonnellate di videogiocatori vo- 

vrebbe restituire un po’ di linfa vitale a 

no ormai caduti nell’autocitazionismo è 

Venderà comunque gazilliom di copie. 

gliosi di giocarsi un nuovo Cali of Duty. 

una sene che. poco alla volta, sembra 

piuttosto forte. Anche il motore sembra 

ma non per questo non ci si può aspet- 

Contro, perù, ci sarà chi cerca qualco- 

sedersi sugli allori conquistati negli ul- 

sempre quello e sinceramente è giunta 

tare qualcosma di piu. 

sa di nuovo. 

timi anni. 

l'ora di voltare pagina. 
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□ Sviluppatore: DICE Sludios □ Publisher Electronic Arts □ Uscita: 25 ottobre 2011 

BATTLEFIELD 3 


Quest’anno più che mai è guerra aperta tra Activision ed Electronic Arts 
per la palma del miglior shooter bellico... 


L e novità annunciate all'E3 da 
DICE ed Electronic Arts rela¬ 
tivamente al loro attesissimo 
shooter bellico in soggettiva sono pa¬ 
recchie. specialmente per quel che 
riguarda il multiplayer, per cui non 
perdiamo tempo in pinzillacchere e 
passiamo a snocciolarle. 

Nel gioco onlme saranno presenti 
quattro classi, diverse rispetto a quel¬ 
le di BF2: l'Assault avrà con sé un 
medipack curativo e potrà persino ri¬ 
animare i propri compagni caduti con 
un defibrillatore portatile.- la classe 
Support può rifornire gli altri di muni¬ 
zioni e usare una mitraglietta leggera 
per farsi strada tra i nemici; piccola 
chicca, l'arma possiede un piccolo so¬ 


stegno a due piedi da usare quando si 
è accucciati per avere maggior preci¬ 
sione; l'Engmeer avrà un mitragliatore 
con torcia che può accecare gli av¬ 
versari (potenza deM'engine grafico 
Frostbite 2). utile soprattutto nelle 
mappe più buie; tra gli strumenti in 
dotazione, una saldatrice per riparare 
i veicoli amici danneggiati e un lan¬ 
ciarazzi per distruggere quelli nemici; 
Recon dispone invece di un fucile da 
cecchino e un po' di C4, sempre utile 
per qualche spettacolare esplosione. 
Le modalità di gioco onlme. almeno 
quelle annunciate fino a questo mo¬ 
mento. sono tre; Conquest, Rush (in 
cui conquistare piu punti di control¬ 
lo contemporaneamente, e più volte) 


e - novità per la serie BF. non per il 
mondo del multiplayer - il Team De- 
athmatch. 

Analogamente a Elite di Activision. 
anche Battlefield 3 avrà il proprio ser¬ 
vizio di statistiche, costruzione della 
community, comparative tra giocatori 
e cose sui generis. In sintesi, la ver¬ 
sione militare dell'Autolog di Need for 
Speed, gratuita per tutte le piattafor¬ 
me (notare la neanche troppo velata 
polemica). E per finire, un’ultima no¬ 
tizia circa il Physical Wartare Pack: 
dopo un periodo di “esclusiva" per chi 
pre-ordma il gioco, il pacco sarà reso 
disponibile, gratuitamente, per tutti. 

A Los Angeles abbiamo potuto prova¬ 
re una mappa della campagna single 


player ambientata a Tehran e una (e- 
norme) onlme. nella modalità Rush. a 
Parigi, quasi tutta sottoterra, nei cuni¬ 
coli della metropolitana, senza veicoli 
(con l'eccezione di un blindato muni¬ 
to di cannone). 
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L'impressione è che 

Se l'esperienza che ho 

l'anti-CoD potrebbe diven ,* ,1 

Graficamente stupefa- ili 1 

DICE stia provando a re- \ M,' 

avuto in fiera è stata si- " , 

tare l’unica vera alternativa l 3*3»7 

cente. BF3 se la giocherà V 

plicare, con Battlefield, 

curamente una delle ore 

ad anni di predominio asso- 

con MW3 sul campo di 

lo stesso “scherzetto” fatto 

più godunose dell'intero 

luto del titolo Activision. 

battaglia del multiplayer, con 

a Konami per la questione PES e FIFA. 

viaggio qualcosa vorrà pur dire. Un con- 

Anche se è difficile immaginarsi un so- 

un approccio maggiormente orientato al- 

Fossi nella gente che sviluppa Cali of 

to è vedere il Frostbite 2 all'opera m un 

pravanzare dei DICE cosi repentino, non 

la tattica e al lavoro di squadra rispetto 

Duty. mi preoccuperei. 

filmato, un altro è ammirarlo in "reai ti- 

gli mancano proprio le carte per farcela. 

a quello più individualista del concorren- 


me” con mouse e tastiera in mano. 


te di Activision. 
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□ Sviluppatore: LJbisoft Montreal □ Publisher Ubisoft _) Uscita: 2012 

FAR CRY 3 

Non che fosse un gioco propriamente inatteso, ma è indubbio 
che l’annuncio (a sorpresa) di Ubisoft ha scaldato gli animi... 
e non solo grazie al sole dei Caraibi! 


P ensate che bello; siete in 
vacanza ai tropici con la 
vostra fidanzata, decide¬ 
te di affittare un charter per andare 
a visitare qualche atollo sperdu¬ 
to. e nel breve volgere di poche ore 
vi ritrovate con l'aereo distrutto, la 
morosa sparita (dovremo salvarla?), 
legati mani e piedi a un blocco di 
cemento, davanti a un tizio fuori 
di testa con gli occhi spiritati, che 
vi parla di pazzia mentre alle sue 
spalle della gente viene giustiziata 
come se fosse la cosa più naturale 
del mondo. Al termine del suo spro¬ 
loquio venite buttati dal precipizio 
come tutti gli altri, solo per cadere 


in un lago sotterraneo sul cui fondo 
vi attendono decine di altri cadave¬ 
ri. Benvenuti nel paradiso tropicale 
di Far Cry 3! 

Come il primo episodio (svilup¬ 
pato da una allora sconosciuta 
Crytek). questo terzo capitolo tor¬ 
na a essere ambientato in un'isola 
dalla vegetazione lussureggiante, 
con spiagge assolate e montagne 
da scalare, liberamente esplorabile 
da cima a fondo, popolata da pes¬ 
simi elementi fuori di testa come 
il Vaas di cui sopra. Un non-luogo 
nel quale si sono insediati diversi 
“gruppi" di persone, pirati, traffi¬ 
canti di droga e di esseri umani, 





nessuno dei quali ha mai reclama¬ 
to il possesso dell'isola. Questioni 
territoriali a parte, il nostro unico 
problema è come uscirne vivi... 

Gli sviluppatori di Ubisoft Mon¬ 
treal si sono azzardati a definire 
Far Cry 3 un'avventura in prima 
persona, tanto sarà rilevante la 
componente di esplorazione e in¬ 
terazione con il mondo e come 
essa sarà in grado di modificare 
la struttura della campagna sin¬ 
gle player. La storia emergerà 
infatti dalle interazioni con 
i luoghi visitati, i personag¬ 
gi in cui ci si imbatterà, e 
come usciremo da ciascu¬ 


na di queste situazioni. Il dito 
sul grilletto rimarrà pur sempre un 
elemento dominante, cosi come la li¬ 
bertà nel decidere il tipo di approccio 
alle sparatone, ma non mancheran¬ 
no altre “attività" in grado di offrire 
un gameplay più ricco di quello di 
un normale shooter (il protagoni¬ 
sta avrà con sé una fotocamera, per 
esempio, con cui raccogliere 
prove delle violenze commesse 
sull'isola). 
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Il secondo capitolo, or- / 1V 

Bum. Ecco l'annun- P JA 

Devo dire che non nutrivo ,* , I 

Il primo trailer di Far Cry /I ' 

fano di Crytek. non era \ ^ ■ J^l 

ciò che non ti aspetti. v , ? 

molto interesse per il ter- mt 

3 mi ha sorpreso e affa- « L y 

piaciuto proprio a tutti. 

Da quel poco che si è vi- ™ J- ** 

zo capitolo di Far Cry, ma lo 

scinato: il tizio che parla ' *•. 

Questa volta, però, la base 

sto. Il titolo sembrerebbe 

splendido trailer di gioco ha completa- 

di pazzia, il salto nel vuo- 

di partenza sembra promettere dawe- 

sprizzare carisma da tutti i pori. Sappia- 

mente cambiato il mio punto di vista. 

to, le sparatone, l'ambientazione quasi 

ro bene. E tutti noi abbiamo bisogno di 

mo però che la sene può proporre buone 

La grafica è pazzesca e il titolo sembra 

“familiare" dei tropici, il colpo di scena 

uno sparatutto che non sia un sempli- 

cose, cosi come clamorosi momenti di 

davvero una botta di adrenalina pura. 

finale... Se il resto del gioco è allo stesso 

ce sparatutto. 
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livello, sarà un capolavoro. 
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Spe ciale 63 _ 


□ Sviluppatore: Irrational Games □ Publisher: 2K Games □ Uscita: 2012 

BIOSHOCK: INFINITE 

Un distorto universo distopico, un sacco di sparatorie in prima persona, un po’ di 
poteri pseudo-magici, ma le similitudini con gli altri Bioshock si fermano qui. 


U na cosa va detta di Irratio- 
nal Games: non smettono 
mai di stupirci, anche quan¬ 
do lavorano a un “banale" seguito. A 
Los Angeles, Bioshock: Infinite si è 
confermato un titolo visivamente stra¬ 
ordinario. di quelli che ti rimangono 
impressi per parecchio tempo anche 
dopo essere usciti dalla presentazio¬ 
ne a porte chiuse per la stampa. E non 
parlo delle animazioni dei modelli o 
del dettaglio delle texture. Aggiungia¬ 
moci un bel po' di nuove informazioni 
che abbiamo carpito dalla lunga demo 
a cui abbiamo assistito. Innanzitutto, 
la storia: siamo nel 1912, nella cit¬ 
tà volante di Columbia, costruita dal 
governo americano agli inizi del seco¬ 


lo con l'obiettivo di sorvolare i cinque 
continenti e mostrare al mondo intero 
la superiorità degli Stati Uniti. Arma¬ 
ta fino ai denti, la città ha sparato 
contro la folla durante la Ribellio¬ 
ne dei Boxer, in Cina, sterminando 
un intero villaggio; lo Zio Sam non 
ha potuto far altro che “esiliare" la 
fortezza volante e i suoi abitanti, la¬ 
sciati al proprio destino e al braccio 
di ferro tra le due fazioni, gli integra 
listi Fondatori e i ribelli Vox Populi. 
In mezzo, il protagonista Booker 
DeWitt, ex agente della Pinkerton, in¬ 
viato sulla Columbia per salvare la 
giovane Elisabeth, imprigionata nella 
città da quindici anni; la ragazza, che 
giocherà un ruolo fondamentale nel¬ 




la campagna, inizierà a sviluppare i 
suoi poteri non appena riconquistata 
la libertà, e questo è un elemento i- 
natteso: nel corso della dimostrazione 
Irrational ha gettato qua e là un po' di 
chicche che ci hanno lasciato - come 
dovrebbe giustamente fare ogni demo 
- con l'acquolina alla bocca. A par¬ 
te la presenza di lanciarazzi e shotgun 
nell’arsenale di DeWitt. ci ha stupito il 
potere di Elizabeth (l'unico che è sta¬ 
to mostrato, ma ne avrà molti altri) di 
aprire fenditure nello spazio/tempo: in 
un'occasione i due protagonisti sono 
stati teletrasportati nel pieno degli an¬ 
ni Ottanta, in una cittadina dove viene 
proiettato l'immaginano “La vendetta 
dello Jedi”... Un paio di fugaci secon¬ 


di, niente di più, ma entusiasmanti, 
anche per le possibilità che si spalan¬ 
cano in termini di storia e di gameplay. 
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Personalmente è questo il ! \ *, 

Infinite se la gioca con r* JA 

1 15 minuti di gioco visti ' _ f \ 

Tra plasmidi per DeWitt !wì * 

gioco che non vedo l’ora di \ Jkf' 

Batman come mio per- ’ 7 

in fiera hanno letteralmen *3*3*7 

e gli assurdi poteri di , -Lf 

spararmi tutto d’un fiato. Già 

sonalissimo titolo top del 

te lasciato a bocca aperta 

Elizabeth, le “isole" fiut- 

lo scorso anno, quando avevo a- 

E3 2011. La sessione alla 

chiunque, permettendo a Ken Levine di 

tuanti di Columbia e la 

vuto la possibilità di fare due chiacchiere 

quale ho assistito durante la presentarlo- 

fare incetta di premi. 

stona della città volante. Bioshock: 

con Levine, la scimmia (a tre teste) zampet- 

ne a porte chiuse mi ha lasciato con la 

Sembra davvero un capolavoro annun- 

Infinite promette di essere un vero 

fava allegramente sulla mia spalla. Ora... 

mascella per terra, non solo a livello tee- 

ciato e la voglia di metterci sopra le 

“rollercoaster", come dicono gli a- 

beh. è diventata una scimmia volante. 

mco. Art art! 

mani è alle stelle! 

mencam. 
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□ Sviluppatore: Ubisoft □ Publisher: Ubrsoft □ Uscita: novembre 2011 

ASSASSINA CREED: 
REVELATIONS 

Quella di Mass Effect non è l'unica saga che si avvia alla conclusione: è giunto il 
momento di far calare il sipario anche sulle gesta di Ezio Auditore. 



I on preoccupatevi: se per 
Ezio e Altair siamo al¬ 
le battute finali, la serie 
di Assassini Creed è tutt'altro che 
conclusa. 0 almeno cosi ha lasciato 
intendere, in maniera più o meno ve¬ 
lata. Alex Amancio. direttore creativo 
del gioco. Visto il successo riscosso 
in questi anni, c'è da credergli sul¬ 
la parola. 

Per il momento limitiamoci alla pre¬ 
sentazione dell'E3, ambientata nella 
bellissima e sontuosa città di Co¬ 
stantinopoli. dove si svolgerà gran 
parte della campagna single player: 




la sequenza mostrata alla stampa ve¬ 
deva Ezio intento a forzare un blocco 
navale utilizzando una specie di ru¬ 
dimentale quanto anacronistico (e 
poco plausibile, diciamo) lanciafiam¬ 
me con cui dare fuoco ai vascelli 
che gli bloccano il passaggio ; al 
termine di questa concitata e spet¬ 
tacolare sequenza. Ezio si dirige in 
mare aperto verso il secondo luogo 
in cui si svolgerà il resto del gioco, 
che però non è ancora stato svelato. 
Abbiamo potuto vedere all’opera le 
nuove lame-uncino, 
utili per spostarsi in 
città più rapidamen¬ 
te di un parkourista 
doc, sia che si tratti 
di scivolare lungo pra¬ 
tiche corde tese tra 
un palazzo e l'altro sia 
che ci si debba arram- 
picare sulle pareti degli 
edifici. Ancora, avremo a 1 
disposizione un nuovo siste¬ 
ma di crafting che permetterà 
di realizzare diversi tipi di bom¬ 
be. tra cui dei fumogeni in grado 
di accecare i nemici, che Ezio po¬ 


trà però continuare a vedere grazie 
ai suoi sensi particolarmente acuti. 
Come in Brotherhood gli edifici po¬ 
tranno essere rinnovati, e al tempo 
stesso ci saranno più covi per i pro¬ 
pri proseliti assassini: ciò significa 
maggiore varietà nel loro impiego in 
missioni extra, anche se su questo 
aspetto Ubisoft è rimasta piuttosto 
sul vago. 

Per quel che ri¬ 
guarda la 

fftmrvinftnte 


multiplayer. Revelations non stravol¬ 
gerà quanto di buono abbiamo già 
visto in Brotherhood. ma cercherà 
di bilanciare meglio alcuni aspetti, 
come lo stordimento degli avversa¬ 
ri, e di migliorarne altri, come la 
customizzazione del personaggio 
(opportunamente adeguato all’epo¬ 
ca storica), aggiungendo nel 
contempo nuovi strumen¬ 
ti e mosse da sbloccare 
“grindando" come for¬ 
sennati. 



' 

r77777TM f~\ 

T7TF^M 


Revelations chiuderà una / \ 

Sono una mosca bian- 

ca, lo ammetto. Non ” , 

No beh. ma l'hype non può t ■ 
arrivare a IO? Perché 5 mi '<# |K / 
sembra troppo poco... lo so. 

L'impressione è che gli ’lu 

parte delle vicende della \ 

sviluppatori stiano cer- , 4 J* 

saga, e permetterà anche 

sono un grande estimato- '' » J. * 

cando di migliorare la 

ad Altair di "vivere" in un gio- 

re della sene, e quindi tutto 

sono un fanboy maledetto di Ezio Au- 

già ottima base di parten- 

co fatto e finito sotto ogni punto di vista. 

il "wow!" che è echeggiato attorno al ti- 

ditore, ma questa saga mi ha davvero 

za di AC: Brotherhood con una serie 

cosa che non si poteva dire del primo epi- 

tolo mi ha lasciato un po' tiepidino. Mi 

appassionato tantissimo e sto contando i 

di correzioni e innovazioni più o meno 

sodio. Forse sarà un "more of thè same" 

di altissimo livello. E io non chiedo altro. 

costringeranno a rivedere le mie con¬ 
vinzioni? 

giorni che mi separano dal capitolo finale. 

importanti; legittimo aspettarsi qualco- 
sma di più. 
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□ Sviluppatore: Rocksteady Studios □ Publisher Warner Bros. Interactive Entertainment -1 Uscita: 21 ottobre 2011 

BATMAN: ARKHAM CITY 

Come se impersonare il contorto alter ego di Bruce Wayne non fosse abbastanza, 
Rocksteady ci infila anche nella tutina di cuoio di Catwoman... 



| on abbiamo mai avuto 
| problemi ad ammetter¬ 
lo prima, e non ne avremo 
a farlo adesso: il secondo Batman di 
Rocksteady è uno dei titoli che aspet¬ 
tiamo con più ansia qui in redazione, 
ed è stato uno dei primi che siamo 
corsi a vedere (e provare) in fiera a 
Los Angeles. L'uomo pipistrello può 
muoversi attraverso Gotham svolaz¬ 
zando per tutto il tempo che vuole 
utilizzando il suo mantello e un 
nuovo, comodo grappi ing hook. I com¬ 
battimenti. pur con qualche nuova 
mossa e attacchi speciali, sono rima¬ 
sti grosso modo gli stessi, con 
la medesima fluidità di pas¬ 
saggio tra colpi, schivate e 


i 


controffensive. La cosa che ha cataliz¬ 
zato l'attenzione di tutti, comunque, 
è stata la presenza di una Catwoman 
giocabile. e il cui stile è decisamente 
diverso da quello di Batman. 

La sinuosa Selma Kyle ha migliori 
capacità di movimento stealth, può 
arrampicarsi sui muri manco fosse 
Alien, e possiede strumenti persona¬ 
lizzati per tracciare i movimenti delle 
guardie e stendere un nemico in ma¬ 
niera silenziosa. Ovviamente, sono 
sue anche le mosse nei combatti¬ 
menti. Nella demo presentata all'E3 
l'abbiamo vista (ehm... apprezzata) 
in azione in una missione commis¬ 
sionatale da Roison Ivy nella quale 
^ entrare in un caveau; per riuscirci. 


Elessi « 

^ ^ ' * ' 

'V V 
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ha sgominato un po’ di generici cat¬ 
tivi attaccandoli dall’alto di un tetto, 
ha rubato delle chiavi di sicurez¬ 
za dalle tasche di ignari agenti della 
sorveglianza, ha fatto fuori altri ad¬ 
detti alla sicurezza senza far suonare 
gli allarmi e ha concluso la missione 
a modo suo, facendo arrabbiare Poi- 
son Ivy (e non aggiungiamo altro per 
non rovinare la sorpresa a nessuno). 
Oltre alla donna gatto, ciò che ha 
reso Batman: Arkham City uno 
dei titoli più apprezzati dell'E3 di 
quest'anno è stato lo straordinario 
lavoro compiuto da Rocksteady nel 
creare una Gotham davvero straordi¬ 
naria. inquietante e opprimente, buia 
e gotica come solo nelle migliori ta¬ 


vole del fumetto, bella da ammirare 
dall'alto e impreziosita da numero¬ 
si dettagli quando la si esplora più 
da vicino. Diciamo che sul fronte pu¬ 
ramente artistico, a giocarsela sono 
Batman e Bioshock: Infinite. 
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Rocksteady ha già di- ! S •JrJ 

Amo Batman e mi sono f/ !A 

Adoro Batman e il pre- / 

Attendo il seguito di !t! ( ■ 

mostrato di saperci fare. 

mangiato tutto d'un fiato * ' , 

cedente Arkham Asylum / 

Arkham Asylum piu che , > 

sfornando un piccolo ca- 

il primo capolavoro targa- v. 

mi ha gasato come po 

altro per capire se è stato 1 * . 

polavoro con il precedente 

to Rocksteady. È quindi mutile che vi dica 

chi giochi sui supereroi sono 

uno di quei rari casi di giochi 

Arkham Asylum. Le premesse per questo 

quanto abbia goduto nel mettere le mani 

riusciti a fare. Una Gotham City com- 

"ispirati" e destinati a non ripetersi, o se 

seguito sono eccellenti e. anche se fos- 

su Arkham City e. soprattutto, sulle fattez- 

pletamente esplorabile, piena di villam 

Rocksteady è diventata brava come sem- 

se un semplice "more of thè same", non 

ze sinuose di Catwoman. A Robin possono 

leggendari e con Catwoman come perso- 

bra. Quel che abbiamo visto all'E3 fa 

mi lamenterei di certo. Attesissimo. 

anche venire i brufoli sotto le ascelle. 

naggio giocabile? Dove devo firmare? 

propendere per la seconda ipotesi... 
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□ Sviluppatore: Bethesda Softworks □ Publisher Bethesda Softworks J Uscita: 11 novembre 2011 

THE ELDER SCROLLS V: 

Scontri con i dragoni, uria a squarciagola tra 
paesaggi da favola, incantesimi in grado di scatenare 
la furia della natura: Skyrim stupisce anche all’E3! 




L a dimostrazione fatta in fie¬ 
ra a Los Angeles da Todd 
Howard era diversa da quel¬ 
la di cui vi abbiamo parlato su TGM 
qualche mesetto fa. Per fortuna: 
mancano ormai pochi mesi all'uscita 
del seguito di Oblivion, il meno che 
ci si possa attendere è di poter vede¬ 
re un po' di elementi nuovi! 

Pur non avvicinandosi ai livelli tec¬ 
nici di un Assassini Creed o di un 
RAGE, tanto per rimanere in ca¬ 
sa Bethesda. i passi avanti compiuti 
rispetto anche solo a qualche set¬ 
timana fa sono notevoli: abbiamo 
avuto un incontro ravvicinato con un 
mammut grande quanto un palaz¬ 
zo. che procedeva serafico per i fatti 
suoi, di cui abbiamo potuto apprez¬ 
zare l'ottimo livello di dettaglio (il 
pelo ruvido, la muscolatura possente 
sotto la pelle). 

Abbiamo visitato una città di bosca- 
ioIi, piena di gente intenta in attività 
di falegnameria, con case costruite 
in legno, mucchi di tronchi ovun¬ 
que... non la più originale delle 
ambientazioni, ma abbiamo ap¬ 
prezzato l'attenzione 
per il dettaglio, che 
se dovesse ritrovar¬ 
si in ogni altra città 


e/o villaggio renderebbe Skyrim un 
posto ancor più interessante da e- 
splorare. Che ne dite per esempio 
della possibilità di mettere in ginoc¬ 
chio l'economia locale dopo aver 
sabotato un mulino? 

Sul fronte del combattimento, ci 
siamo imbattuti in un drago sputa- 
fuoco. da cui abbiamo trovato riparo 
infilandoci in un dungeon (degli ol¬ 
tre centocinquanta non dinamici 
presenti nel gioco), dove abbiamo 
combattuto contro un po' di ladri e 
ragni enormi; alla fine abbiamo potu¬ 
to imparare l'ultima parola delle tre 
che compongono uno degli "shout'' 
presenti nel gioco, gli incantesimi in 
lingua di drago. All'uscita del dunge¬ 
on abbiamo ritrovato il nostro nemico 
alato ad attenderci, ma questa volta 
eravamo un po' più potenti e abbiamo 
lanciato un "grido" che ha evoca¬ 
to una enorme tempesta con tanto 
di fulmini e pioggia, che ha costret¬ 
to l'avversario ad atterrare. Alla fine 
del duello, che ci ha visti vincitori 
grazie all'uso combina¬ 
to di spada in una mano 
e incantesimi nell'altra, 
abbiamo chiuso in bellez¬ 
za assorbendo l'anima del 
drago. Elettissimo. 
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Oblrvion all'ennesima , Jm 

Solo 4 di hype? E che ci 

Non sono un grande fan A' j j| 

spettative, questo. Tutto \ 

potenza? Puù essere. Pro- \ , // 

volete fare, non sono certo 

della sene, ma non so- , L F 

quello che si vede, si di- 

babilmente 1 ruolrsti duri e 

il fan numero uno dei gioch 

no rimasto immune dal */«, 

ce e si "gioca" di Skyrim 

puri storceranno un po' il na- 

di ruolo, ma devo ammettere che Sky- 

fascino dell'ultima fatica di 

lascia ben sperare. 

so di fronte ad alcune scelte di continuità 

rim ha davvero solleticato i miei ricordi 

Bethesda: mi piace in particolare fide- 

l'undici di novembre non è cosi lontano 

col passato recente, ma quello visto a LA 

d'infanzia, riportandomi alla memoria 

a di un gameplay che tra incantesimi. 

come sembra e il drago mi ha fatto per- 

è comunque un titolo che darà del filo da 

l’epica saga di Dragonlance. 

armi, scudi e shout promette di assecon- 

dere il sonno... 

torcere a chiunque... 


dare l'indole di ciascuno. 
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- Speciale E3 


□ Sviluppatore: BioWare _l Publisher Electronic Arts □ Uscita: Marzo 2012 

MASS EFFECT 3 

Da RPG con sparatorie, Mass Effect è diventato uno shooter 
in terza persona con un po’ di gioco di ruolo, e la serie di 
BioWare si avvia a una conclusione con i proverbiali botti. 


a lunga demo di Mass Ef¬ 
fect 3 ha ripreso la sequenza 
mostrata nel corso della con¬ 
ferenza pre-fiera di EA, nel pieno 
dell'attacco dei Reaper. con il coman¬ 
dante Shepard impegnato in una serie 
di scontri a fuoco, prima a piedi e poi 
con le mani aggrappate a una torretta 
mentre cerca di respingere gli assal¬ 
ti di un enorme Reaper. Tutto molto 
"action", a ulteriore conferma della 
direzione che BioWare intende impar¬ 
tire all'ultimo capitolo della sene. La 
presentazione è proseguita con She¬ 
pard e i suoi compagni nel mezzo di 
in una missione su un pianeta lontano 
per cercare di sabotare un'mstallazio- 


ne nemica, rassicurandoci sul fatto 
che ancora una volta sarà possibile e- 
splorare liberamente la galassia; il 
giocatore potrà impartire ordini speci¬ 
fici ai suoi ''subalterni'', intimandogli 
di prendere posizione e di far fuori un 
po' di nemici; abbiamo anche visto 
all'opera l'interfaccia di personaliz¬ 
zazione delle armi. Il protagonista è 
più agile e veloce, dispone di opzio¬ 
ni tattiche visibili in tempo reale, può 
finalmente contare sulle granate e sul¬ 
la nuovissima Omm-Blade, ideale per 
brutali attacchi ravvicinati. 

I nemici, di conseguenza, sono più 
intelligenti e aggressivi. 

La parte conclusiva della demo 


si focalizzava maggiormente sul¬ 
la componente "ruolistica”, ed 
era ambientata all'inizio del gio¬ 
co, durante l'invasione della Terra; 
il comandante Shepard vede un 
ragazzino in un condotto di ven¬ 
tilazione, aM'interno di un edificio 
abbandonato, e ha di fronte a sé 
alcune scelte di dialogo su come 
convincerlo a uscire (ma non ci ri¬ 
uscirà); più avanti vediamo uno 
shuttle di evacuazione con il ragazzo 
a bordo, che viene abbattuto da un 
Reaper appena prima di decollare. 
Una scena drammatica, emozionan¬ 
te, che evidenzia l'atmosfera cupa 
del gioco ma sopratutto l'importanza 




delle scelte compiute (cosa sareb¬ 
be successo se l'avessimo "salvato" 
quando era nel condotto?). 

La versione Xbox 360 potrà sfrut¬ 
tare il controller full motion per 
cose come impartire ordini vocali 
ai propri compagni; dopo il debut¬ 
to "ufficiale" dei driver Kinect per 
PC (vedi voci di corridoio di questo 
mese), chissà che Microsoft non ci 
stupisca con il supporto anche per 
Windows... 
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la saga e non ho sofferto 
la virala action del secon- 
do capitolo. Onestamente, 
mi aspetto che la parola "fine" che Mass 
Effect 3 metterà alla saga sia preceduta 
da una stona succulenta e da un game- 
play dinamico e divertente. 
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Non ho mai visto nella se- ^ 
rie una componente GdR * 
particolarmente spiccata, e ' - » 1. - " 
quindi non posso non apprezzare la svolta 
action che VE ha ulteriormente mostrato 
in questa sua terza incarnazione, anche se 
aspetto di avere in mano il gioco prima di 
sbilanciarmi oltre. 

ÌXXXXX 

Si chiude il cer- 
chio sull'esperienza 
fantascientifica più mte- 
ressante degli ultimi anni. 

BioWare ha dimostrato di saper tirare 
fuori un botto di idee cool e una trama 
degna di un blockbuster sei-fi. Difficile 
che possa chiudere male la trilogia. 

ÌXXXXX 

L’impressione è che Bio- WjRA 
Ware abbia deciso, per 
questo terzo e ultimo ca- 
pitolo della serie, di puntare 
ancor di più su azione e sparatone ri¬ 
spetto al gioco di ruolo. E vi devo dire 
che la cosa non mi dispiace affatto. 

ÌXXXXX 





































□ Sviluppatore: EA Black Box □ Publisher: Electronic Arts -I Uscita: novembre 2011 

NEED FOR SPEED: 

THE RUN 

Scordatevi le corse contro gli sbirri, le strisce chiodate e le 
città finte dei precedenti NFS, questa volta si corre negli Stati 
Uniti, quelli veri. Anche a piedi. 



C ambiare sempre per non 
cambiare mai: sembra 
essere questa la formu¬ 
la che Electronic Arts ha deciso di 
applicare alla sua storica serie cor- 
saiola. Dopo Shift 2 e la versione 
"guardie e ladri" dello scorso an¬ 
no, NFS: The Run manda a rotoli 
la formula aperta di Hot Pursuit e 
la sostituisce con un coast-to-coast 
attraverso gli Stati Uniti, da San 
Francisco a New York. Come se 
non bastassero gli oltre 300 km di 
tracciati da percorrere sfreccian¬ 
do a bordo dei “soliti" macchinoni, 
e la presenza per la prima volta 


di luoghi reali, ecco il debutto di 
porzioni a piedi nelle quali il pro¬ 
tagonista, Jack, sfugge alle forze 
dell'ordine in un tripudio di se¬ 
quenze frenetiche e Quick Time 
Event, che richiedono la pressio¬ 
ne di uno o più tasti al momento 
opportuno perché la scena con¬ 
tinui. Giusto per controllare che 
siate svegli, e che siate impegna¬ 
ti a guardare il pad invece che lo 
schermo. EA assicura che le par¬ 
ti a piedi non occuperanno più del 
10% del gioco. Quanto basta per¬ 
ché The Run rimanga un gioco di 
corse, insomma. 

In fiera era possibile cimentarsi 
in una missione ambientata fuo¬ 
ri Chicago, nella quale evitare a 
tutti i costi che l'elicottero del¬ 
la polizia che ci sta alle calcagna 
ci inquadri con il suo riflettore (e 
trascurando, come sempre, quan¬ 
to poco i poliziotti dei videogame 
si preoccupino della popolazione 
civile, dato che non si astengo¬ 
no mai dall'usare mitragliatrici e 
lanciarazzi contro un'auto in fu¬ 




ga in pieno centro), fin quando 
l'auto non si schianta e finisce ro¬ 
vesciata in mezzo ai binari, con 
l'immancabile treno in arrivo e la 
rocambolesca fuga in QTE. 
Ammettendo che sarebbe stato 
impossibile ricreare tutta la rete 
stradale americana, prevedere un 
unico tracciato appare comunque 
un passo indietro rispetto al pas¬ 


sato; visivamente invece il gioco 
lascia a bocca aperta, vuoi per il 
“montaggio" serrato a cut ci ha or¬ 
mai abituato Electronic Arts nelle 
sue produzioni, vuoi per la pre¬ 
senza del motore Frostbite 2 (lo 
stesso di Battlefleld 3). che regala 
un mondo vibrante, ricco di detta¬ 
gli e caratterizzato da un uso delle 
luci dinamiche davvero superbo. 
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Personalmente preferisco J ( W 
la strada intrapresa con 

Shift 2. ma devo ricono- 

Sono perplesso. Per r 7 

Dopo l'esperienza dei Crite-RJff^E*', 

EA Black Box è lo stes- Ju A 

quanto mi riguarda, pn- ' 7 

non. che hanno tirato fuor: ^ BK / 

so team che ha realizzato , 

ma dei due Shift e del (/»** 

uno dei NFS più spassosi 

Carbon e ProStreet, prò- Jr 

scere che questo The Run ha 

Hot Pursuit griffato Critenon 

degli ultimi anni, EA ha passato nuo- 

babilmente i titoli meno 

al suo arco frecce che potrebbero in- 

la serie era morta con il vecchio Hot Pur- 

vamente il testimone ai Black Box. non 

ispirati della serie. Quanto visto in fie- 

teressare diverse tipologie di giocatori. 

suit (quello del 1998). The Run sembra 

esattamente noti per aver prodotto i mi- 

ra è promettente, ma mi permetto di 

Non me, al momento. 

un clone di Most Wanted con delle ses- 

glion titoli della sene. Scelta parecchio 

sospendere il giudizio in attesa di qual- 


sioni a piedi infarcite di QTE. Bah... 

discutibile. 

cosa di più concreto. 
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Speciale E3 


□ Sviluppatore: IO Interactive □ Publisher. Square Eni» J Uscita: 2012 

HUMAN: ABSOLUTION 


C’è una certa attesa in merito al ritorno dell’Agente 47 sui nostri schermi. 
Del resto è uno dei personaggi videoludici più carismatici di sempre. 


D opo l'annuncio, invero un 
po' in sordina, di qualche 
settimana fa, I/O Interacti¬ 
ve si è presentata a Los Angeles con 
una demo che mostrava un intero li¬ 
vello del nuovo capitolo della serie 
Hitman. Tutto inizia con l'Agente 47 
intrappolato in una biblioteca abban¬ 
donata di Chicago, assediato dalla 
polizia, dopo essere stato tradito dal¬ 
le persone di cui si fidava di più. Il 
nostro uccide alcuni agenti a mani 
nude, usando un cavo della corren¬ 
te elettrica e un busto di marmo, fin 
quando non cattura un poliziotto e lo 
usa come ostaggio per scappare dal 
tetto (uno dei luoghi di fuga preferi¬ 
ti nei film e nei videogame d'azione. 


l'unico a cui nella realtà non si pen¬ 
serebbe mai). Da qui. il pelatone 
svicola da un elicottero a suon di 
musica metal, si traveste da poliziot¬ 
to - il gradito ritorno della possibilità 
di rubare vestiti e uniformi, irrompe 
neH'appartamento in cui si sono rifu¬ 
giati alcuni ragazzi per "farsi", ruba 
un bong e lo usa per uccidere altri 
due nemici, scappa nell'atrio da do¬ 
ve riesce a evitare in maniera furtiva 
una squadra della SWAT armata fino 
ai denti. Il demo si conclude con lu- 
i che sparisce in una strada affollata 
della città. 

In Absolution debuttano un motore 
grafico nuovo di pacca, ma soprattut¬ 
to le skill "istintive", che permettono 




di guardare attraverso i muri per 
vedere dove si stanno muovendo i ne¬ 
mici e pianificare al meglio la propria 
strategia: qualcuno di voi potreb¬ 
be considerarlo un po' come barare, 
ma è pur sempre meglio che entrare 
in una stanza, farsi beccare apposta 
per riuscire a studiare la situazio¬ 
ne e poi rifarla da capo. Sul fronte 
dei nemici, le loro reazioni saran¬ 
no più articolate e complesse dello 
stato binario "tranquillo" e "allerta¬ 
to", rendendoli un po' più intelligenti 
e non vincolati a classificare chiun¬ 
que incrocino sul loro cammino come 
persona non pericolosa o alternati¬ 
vamente un intruso a cui sparare a 
vista. Una dimostrazione molto ben 


fatta e coinvolgente, l’ideale per tor¬ 
nare a familiarizzare con il taciturno 
killer pelato. Sicuramente non so¬ 
no state mostrate tutte le novità del 
quinto Hitman, ma per quello c'è 
sempre l'E3 del prossimo anno. 
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\ li i \ m _ , Ma 

Già dal trailer, pubblica- l \ B ' 

to in concomitanza con 
l'inizio della liera. si potè- 
va intuire che questo nuovo 
capitolo di Hitman avrebbe fatto parlare 
parecchio di sé. Speriamo sia più simile 
ai primi episodi della sene, più difficili e 
"puri" rispetto ai seguiti. 

IXXXXX 

Sarà per la calvizie ormai |A 

incipiente, ma l'Agen- 
te 47 mi suscita una gran '*•'«. J-'" 
simpatia, soprattutto ora che gli stan¬ 
no confezionando addosso il duplice 
ruolo di cacciatore e preda. Absolution 
sembra promettere grande spettacolo, 
questo è certo. 

IXXXXX 

Ah. il buon vecchio Agen- 
te 47, quanto tempo che V^K,' 
non ci incontriamo. Certo, 
gli ultimi appuntamenti non sono sta¬ 
ti un granché, ma c'è da credere in un 
rilancio in grande stile. Sperando che 
quanto visto sino a ora sia solo l'anticipo 
di qualcosa di memorabile. 

IXXXXX 

Il "boost" tecnologico è W 
notevole e innegabile. 
mentre 1 1 gameplay ricorda 
quanto già visto nei prece¬ 
denti Hitman. Il che non è affatto un 
male; anche perché l'impressione è che. 
dopo i due Kane & Lynch, I/O Interactive 
sia tornata in gran spolvero. 

IXXXXX 




























-I Sviluppatore: ?K Mario J Publisher 2K Games _l Uscita: Marzo 2012 

XCOM 

Scordatevi quanto visto lo scorso anno: 
finalmente il nuovo XCOM comincia a 
prendere forma! 


L e perplessità di chi gridava al 
"tradimento" per la brusca vi¬ 
rata infetta alla storica serie 
di X-Com può tirare un - piccolo - so¬ 
spiro di sollievo: il nuovo gioco di 2K 


Mann rimane uno shooter in prima 
persona, e neppure particolarmen¬ 
te originale, ma con alcuni elementi 
tattici e di gioco di ruolo che lo avvi¬ 
cinano un po' di più ai capolavori di 




Mythos Games. Il nostro alter ego fa 
parte di un'organizzazione segreta im¬ 
pegnata a combattere contro gli alieni 
e a rubarne la tecnologia per usarla 
contro di loro (non sarebbe un titolo 
X-Com, altrimenti!): la dimostrazio¬ 
ne in fiera a Los Angeles ha mostrato, 
per quel che riguarda il gameplay. la 
possibilità di selezionare i compo¬ 
nenti per la propria squadra in base 
alle loro abilità speciali, e il potenzia¬ 
mento delle skill di ogni membro del 
party; una volta sul campo il giocato¬ 
re può impartire diversi comandi agli 
altri agenti, prefigurando un'esperien¬ 


za decisamente più tattica rispetto 
a quanto visto lo scorso anno, dove 
l'accento era maggiormente puntato 
sull'azione pura. Per finire, un aspet¬ 
to legato al furto di tecnologia aliena: 
una volta in nostro possesso, potre¬ 
mo riportarla alla base affinché possa 
essere utilizzata in seguito o si potrà 
optare per “bruciarla'' direttamente 
nello stage in corso, rinunciando alla 
progressione della nostra ricerca. No. 
non togliete fondi anche voi... 

ÌIXXX* ÌU\ 


□ Sviluppatore: Human Head Studios J Publisher Bethesda Softworks □ Uscita: 2012 


□ Sviluppatore: id Software □ Publisher Bethesda Softworks □ Uscita: 7 ottobre 2011 


PREY2 

Una delle sorprese della fiera, anche se 
per noi di TCM non era una grande novità. 



. otenza di The Games 
' Machine: la demo pre¬ 
sentata a Los Angeles era 
praticamente la stessa sulla quale 
abbiamo basato l'anteprima esclu¬ 
siva di qualche mesetto fa. Prey 2 



si conferma dunque uno dei seguiti 
meno "sequel'' di sempre, con nuovi 
personaggi, un approccio compieta- 
mente diverso (da preda diventiamo 
cacciatori), e un cospicuo alone di 
ambizione che ammanta l'intero pro¬ 
getto. Del resto, quando cl si mette 
a sviluppare un gioco che è una via 
di mezzo tra GTA (ma nello spa¬ 
zio). Mirror's Edge per le sezioni di 
parkour, gioco di ruolo con scelte 
morali, shooter in prima persona e u- 
na direzione artistica che oscilla tra 
Biade Runner e il Quinto Elemento, 
l'unica paura è che possa dawe- 
ro essere _ __ 

:r li*****; 



PAGE 

L’unica buona 
notizia è che 
manca ormai poco 
per poterci mettere 
le mani sopra. 



C ome nel caso di Prey 2. 
anche per RAGE all'E3 
non sono state portate 
grandi novità rispetto a quanto visto 
ad aprile nello Utah durante i ''Be¬ 
thesda Days". Niente multiplayer 
giocabile - su cui speriamo di po¬ 
ter mettere le mani quanto prima! 

- e le medesime missioni: Smash 
TV, tre livelli della campagna single 
player e un evento di combat racing. 
Non che in questi mesi id Softwa¬ 


re sia rimasta con le mani in mano, 
anzi: proprio rigiocando le stesse 
mappe abbiamo potuto apprezzare 
un percepibile miglioramento nell'AI 
dei nemici, che si muovono in ma¬ 
niera meno prevedibile e cercano di 
aggirare il giocatore quando possibi¬ 
le. scoraggiando qualsiasi approccio 
"alla Rambo". Il che. diciamocelo, non 
è affatto _ 


una brutta 
cosa. 
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— Speciale E3 


J Sviluppatore: Techland J Publisher 2Deep Silver □ Uscita: 9 settembre 2011 

DEAD ISLAND 

Il trailer con la bambina zombizzata è 
passato ormai alla storia. E il gioco? 



uò bastare mezzora per (arsi 
un'idea di un gioco? Nor¬ 
malmente diremmo di no. 

In questo caso, avendo giocato a De¬ 
ad Island prima dell'E.3 un gran totale 
dì zero minuti, possiamo azzarda¬ 
re un timido si. La cosa che colpisce 
più di ogni altra appena catapultati 
sull'isola di Banoi è l’atmosfera cupa 
e opprimente. Il gameplay ricorda al¬ 
la lontana titoli come Borderlands, nei 
quali si portano avanti quest, si otten¬ 
gono punti esperienza e si cresce di 
livello, si diventa più potenti e via di 
questo passo; gli stessi morti viven¬ 


ti variano molto, dal semplice “grunt" 
che va giù con un colpo a veri e propri 
mini-boss, più agguerriti e potenti. Ma 
Dead Island ci è sembrato avere una 
marcia in più: il personaggio (nella de¬ 
mo era Logan. ex giocatore di football 
americano dalla promettente carrie¬ 
ra rovinata dalla droga, uno dei pochi 
sopravvissuti immuni al virus zombifi- 
cante che ha colpito tutti gli abitanti 
dell'isola) diventa sempre più forte, le 
armi a sua disposizione più potenti, ma 
la sensazione di precarietà è sempre 
presente. La mente è continuamen¬ 
te attraversata dal pensiero che da un 





momento all'altro la situazione potreb¬ 
be ribaltarsi a nostro sfavore. Che non 
si scherza. Che occorre muoversi con 
calma, usando la forza ma anche e so¬ 
prattutto la mente. Un esempio su tutti: 
continuate a prendere a calci e pugni i 
morti viventi agitando le braccia come 
forsennati, e nel giro di pochi secon¬ 
di vi troverete a dover riprendere fiato. 


trasformandovi nell'equivalente zombe- 
sco di un doppio cheese. Un approccio 
finalmente seno e "realistico" al gene¬ 
re del survival horror zombie che ci è 
piaciuto molto. Aggiungeteci l'idea di 
giocarlo in coop, e capirete perché lo a- 
spettiamo r ______ 

r.r ìixxxxxì 


_) Sviluppatore: 4AGames □ Publisher: THQ -1 Uscita: 2012 

METRO: LAST LIGHT 


Rossi contro neri, nel seguito di un titolo 
che è stato tra le vere sorprese della 
stagione passata. 


M etro 2033 è stata una 
delle piacevoli sorpre¬ 
se dello scorso anno, e 
scoprire che 4A Games e THQ stan¬ 
no lavorando al seguito è una di quelle 
notizie che fa sempre piacere ricevere. 
AII'E3 abbiamo assistito a una breve 
presentazione non giocabile (man¬ 
ca ancora parecchio all'uscita) con un 
sacco di scene d'azione, forse troppe... 


Ma si sa. in queste occasioni occorre 
anche "far colpo", sacrificando par¬ 
te della peculiare atmosfera del gioco 
sull'altare dello spettacolo. La stona, 
che riprende dalla fine del primo gio¬ 
co. si focalizzerà principalmente sulla 
lotta tra fazioni, in particolare i fascisti 
della stazione Reich contro i comuni¬ 
sti della Linea Rossa. Pur con i dovuti 
ed evidenti miglioramenti grafici, lo sti¬ 




le è rimasto sostanzialmente invariato, 
cosi come l'ottima componente survival 
(ricordatevi di tenere da parte le muni¬ 
zioni. preziose come l'oro, e i filtri per la 
maschera antigas!), mentre molto lavoro 
è stato speso per cercare di migliorare 
gli aspetti meno riusciti del primo epi¬ 
sodio. a cominciare dalle sparatone e 
dal bilanciamento delle armi. Ancora 
nessuna notizia sul fronte del multi¬ 
player. sul quale speriamo di potervi 

aggiorna- . 

re quanto 
prima. 
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U Sviluppatore: Gearbox Software U Publisher: SEGA □ Uscita: 2012 

AUENS: COLONIAL MARINES 


“Escono dalle pareti! Escono dalle fottute pareti! ,, 


P reparatevi, perché ogni ar¬ 
ticolo relativo ad Aliens: 
Colomal Marines conter¬ 
rà inevitabilmente qualche citazione 
dello straordinario film di James Ca- 


meron. di cui lo shooter di Gearbox si 
propone ambiziosamente come vero 
e proprio sequel. Al diavolo Alien 3 e 
quella schifezza di Alien: Resurrec- 
tion: qui si fa sul serio! 


Il demo presentato in fiera mostra¬ 
va una squadra di marine impegnata 
a investigare sulla Sulaco, la nave che 
trasporta i soldati protagonisti del film, 
a sua volta inviata a indagare sull'in¬ 
terruzione delle comunicazioni con la 
colonia terrestre sul pianeta LV-426. 

La Sulaco si schianta sul pianeta e su¬ 
bito cominciano i problemi, con gli 
xenomorfi che sbucano da tutte le par¬ 
ti. non solo "dalle fottute pareti". Il 
numero di nemici su schermo in ogni 
istante è notevole: non siamo ai livel¬ 
li di un Left 4 Dead qualsiasi, ma è 
anche vero che un alieno da solo fa 
paura come cinquanta zombi messi 
assieme! Dopo una rocambolesca fu¬ 
ga ci troviamo di fronte al Crusher, un 
nuovo alieno grosso e arrabbiato, ti¬ 
po il tank del già citato L4D. Mentre 
i soldati approntano le difese per af¬ 




frontarlo (con le torrette e gli elevatori 
già visti nel film), gli sviluppatori rac¬ 
contano che il gioco supporterà il coop 
con drop-in/out dinamico per quattro 
giocatori. La presentazione si conclu¬ 
de con l'irruzione nella stanza di una 
regina 
aliena. 

Evviva! 


•IXXXXXi 


□ Sviluppatore: Digital Extremes □ Publisher ?K Games □ Uscita: 7 ottobre 2012 

THE DARKNESS II 

Jackie Estacado litiga col buio... 
e non ci vede più dalla rabbia! 


_l Sviluppatore: Gearbox Software -J Publisher Ubtsoft □ Uscita: Pnmavera 2012 

BROTHERS IN 
ARMS: FURIOUS 4 


Jackie Estacado e dei suoi oscu¬ 
ri compagni ha puntato l'accento 
su un paio di aspetti fino a og¬ 
gi solamente accennati: il primo, 
la presenza di nemici che san¬ 
no come affrontare e combattere 
l'Oscurità. Se in The Darkness i 
tentacoli erano praticamente in¬ 
vincibili. qui le cose si fanno più 
complicate e al tempo stesso in¬ 
teressanti. Il secondo aspetto 
accattivante è la reazione scompo¬ 
sta e rabbiosa dell'Oscurità di fronte 
a certi comportamenti troppo esitanti 
di Jackie, quasi a suggerire, o anti¬ 
cipare, una "relazione" tra i due che 
meritadi 

esseree- ! ÌJCXXXX 

splorata. 



L 


a dimostrazione (non 
giocabile) del secondo ca¬ 
pitolo delle avventure di 


__ nv * 
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Bastardi senza gloria di Tarantino 
diventa un videogioco! 


I natteso, e piuttosto netto, il 
cambio di prospettiva della 
serie BiA di Gearbox (che sta 
lavorando anche a Colomal Mari- 
nes): da shooter single player serio 
e realistico a FPS fracassone che 
si ispira, senza girarci troppo attor¬ 
no. al film Bastardi senza gloria di 
Quentin Tarantino (quattro soldati 
americani che fanno fuori i nazisti 




con ogni mezzo, anche il più sadi¬ 
co) e a Team Fortress 2 con il suo 
curato sistema di classi. Un mix 
che, lo diciamo con tutta l’ingenu¬ 
ità di cui siamo capaci, promette 
di essere una vera goduria. Il gioco 
avrà una campagna single play¬ 
er con tanto di coop dinamico per 
quattro giocatori e una serie di 
modalità Online non ancora an¬ 
nunciate. Da non perdere il trailer 
dell'annuncio, che si conclude ci¬ 
tando un altro film di Tarantino... 
e non vi 

diciamo >| 

quale! 
































_J Sviluppatore: Bohemia Interactive U Publisher 505 Games _l Uscita: [stale 2012 

ARMA III 

Bohemia si prepara a sfornare la versione 
ultra-realistica di Far Cry? 


D iciamocelo: una software 
house non rilascia gra¬ 
tuitamente il suo ultimo 
lavoro, ancorché la parte solamente 
Online, se non ha in cantiere un se¬ 
guito. E infatti siam qui a parlare 
di ARMA III, che riprende la storia 
interrotta con il secondo capitolo, 
con l'Europa divenuta baluardo e- 
stremo per le forze NATO, ormai 
sul punto di cedere. L'ultima, di¬ 
sperata missione prevede che un 
team di soldati delle forze speciali 
prenda possesso di un'mstallazio- 



ne militare in una piccola isola del 
mediterraneo, molto oltre le Ime- 
e nemiche. Manco a dirlo, le cose 
vanno subito a rotoli e i soldati si 
ritroveranno in un ambiente sco¬ 
nosciuto. ostile, pieno zeppo di 
nemici armati fino ai denti. 

Il gioco offrirà un gameplay 
"sandbox'' su un'isola enorme 
(900 km2. di cui 400 solo di terre¬ 
no calpestarle), incastonato in un 
simulatore bellico realistico, come 
tradizione da dieci anni a questa 
parte; oltre a numerose novità dal 
punto di vista tecnico e simulativo 
(favorite dal pieno supporto PhysX), 
nel gioco potremo personalizzare il 
nostro equipaggiamento, combatte¬ 
re anche sott'acqua, controllare un 
sacco di veicoli militari, navi e aerei, 
comprese le armi montate a bordo; 
il multiplayer prevederà sia modali¬ 
tà cooperative che competitive, con 
server dedicati sotto Windows e Li¬ 
nux (quando si dice uno sviluppatore 
realmente dedito al PC!). Per finire, 
ARMA III permetterà di creare nuo¬ 
vi scenari e modificare quelli esistenti 
in ogni loro aspetto grazie aii'editor di 
missioni integrato. 


i IKK*#*: 




— Spedale E3 



_) Sviluppatore: id Software LI Publisher Bethesda Softwortis □ Uscita: 1 ottobre 2011 

PAYDAY: 

THE HEIST 

Un pomeriggio di un giorno da cani 
secondo Sony. 


C osa preferite: il classi¬ 
co passamontagna, poco 
pratico d'estate, una cal¬ 
za da donna, invero non molto 
maschile, o una maschera di car¬ 
nevale (ex presidenti degli Stati 
Uniti, scheletri, pagliacci, fate voi), 
sempre di gran moda al cinema? Nel 
nuovo FPS di Sony saremo chiamati 
a compiere una serie di rischiosi cri¬ 
mini ad alto tasso di spettacolarità. 


dall'assalto al caveau di una ban¬ 
ca all'infiltrazione in un complesso 
industriale protetto dai più moder¬ 
ni sistemi di allarme. In Payday sarà 
fondamentale il lavoro di squadra 
(controllata dall'AI o in coop), i cu- 
i membri accumuleranno esperienza 
nel corso della campagna, miglio¬ 
rando abilità, potenziando arsenale e 
sbloccando nuovi gadget. 



_l Sviluppatore: Croteam LI Publisher Devolver Digital -1 Uscita: Estate 2011 

SERIOUS SAM 3: BFE 


Pronti a tornare indietro nel 2001? 


D opo Duke Nukem, scatta 
l'operazione nostalgia per 
un altro tamarro videolu- 
dico. Senous Sam. di cui vi abbiamo 
parlato anche nello scorso nume¬ 
ro di TGM. Il prequel ci regalerà un 


gameplay - come ha dimostrato la 
breve prova in fiera - identico in tut¬ 
to e per tutto a quello dei primi due 
giochi: armi devastanti, arene do¬ 
ve si riversano tonnellate di nemici 
da massacrare, tori e kamikaze sen¬ 




za testa. Non mancherà qualche 
sfiziosa novità come il coop per sedi¬ 
ci giocatori. Il nuovo Serious Engine 
sfornato da Croteam non ci è par¬ 
so all'altezza del Frostbite 2 di DICE 
(per citarne uno a caso), ma rimane 
comunque un ottimo motore grafi¬ 


co che permette di avere ambientazioni 
completamente devastagli. In un gioco 
in cui ci si porta a spasso un cannone 
come se mente fosse, più che un’opzio¬ 
ne direi __„ 

2i“ II*****; 
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□ Sviluppatore: Crystal Dynamics J Publisher Square Eni* □ Uscita: 2012 

TOMB RAIDER 


Più passano gli anni, più Lara Croft 
ringiovanisce. Miracoli dei videogiochi! 


a demo (non giocar¬ 
le) del nuovo “reboot" di 
Tomb Raider, basata su una 
versione “alpha" del gioco, ha mo¬ 
strato una 21-enne Lara Croft alle 
prese con la sua primissima av¬ 
ventura. Dopo che la sua nave si è 
schiantata sulle coste di un'isola 


sconosciuta, ritroviamo la giova¬ 
ne archeologa legata a testa m giù: 
per prima cosa deve liberarsi dal¬ 
le corde che la tengono prigioniera 
sfruttando il fuoco (che brucia re¬ 
alisticamente), per poi sfuggire a 
misteriosi esseri che sbucano dal 
nulla per catturarla , uscire in¬ 





denne da una serie di cunicoli 
sotterranei - con un paio di puzzle 
basati sulla fisica - fino a sbucare 
all'aperto. Da qui, la visuale si al¬ 
larga e mostra un ampio squarcio 
dell'isola dove è affondata la sua 
nave, con decine di altri relitti ab¬ 
bandonati da chissà quanto tempo 
(si vede di sfuggita persino un ga¬ 
leone del 1600!). 

Per tutto questo tempo Lara è sporca 
di fango, insanguinata, gemente per 
le ferite subite; l'atmosfera è tutt'al- 


tro che spensierata, ma al contrario 
cupa e disperata. Gli ambienti sono 
bui (e le luci dinamiche fanno la lo¬ 
ro figura), il movimento di camera non 
lascia tregua, la tensione è palpabi¬ 
le. La Lara Croft delle origini è ancora 
lontana dalla donna invincibile e si¬ 
cura di sé che abbiamo conosciuto in 
questi quindici anni, ma si rivela una 
ragazzina fragile, spaventata, vulnera¬ 
bile. Più ,__ 

ir ilXXXXX: 


□ Sviluppatore: Radicai Entertainment U Publisher: Activision Li Uscita: 2012 

PROTOTYPE 2 

Alex Mercer viene soppiantato dal 
sergente James Heller, ma la distruzione 
di New York è sempre totale! 



I l seguito del divertente action con ancor più poteri, in grado di ren- e mostrate dai game designer di Ra¬ 
dei 2009 abbandona il suo cari- derlo una inarrestabile macchina di dical nel corso della dimostrazione 

smatico protagonista in favore di morte e distruzione. Tra le novità di in fiera, la possibilità di trasformare i 

un personaggio meno misterioso ma questo secondo capitolo, raccontate nemici in vere e proprie bombe bio¬ 



logiche e di rubare cannoni e torrette 
da carri armati ed elicotteri; anco¬ 
ra. un migliorato sistema di levelmg 
a cui spetta il non facile compito di 
bilanciare l'aspetto sandbox del gio¬ 
co con la campagna single player, e 
garantire cosi al giocatore di poter¬ 
si costruire un “prototipo" davvero 
unicoe ................ 


:r [!*.**** 




Guardo uno spcnocolare 
filmoto di Prototype 21 
Scopri come fora o 
pogino98l 
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□ Sviluppatore: Vigli Games J Publisher THQ □ Uscita: 2012 

DARKSIDERS II 

Tremate tremate, i cavalieri 
delTApocalisse sono tornati! 


□ Sviluppatore: Reltc Entertainment _1 Publisher THQ □ Uscita: 9 settembre 2011 

WARHAMMER 40K: 

SPACE MARINE 


bbiamo preso le 
AfV jh cose buone del 
primo Darksider 
s e abbiamo cercato di migliorarle 
aggiungendo un sacco di nuove 
meccaniche di gioco". Cosi apre 
la presentazione del gioco Danny 
Bilson di Vigli Games. In Darksi- 
ders II vestiremo dunque i laceri, 
vecchiotti e a dire il vero un po' 
scomodi panni di un altro cavaliere 
dell'Apocalisse, Morte, in una sto¬ 
ria che si muove parallela a quella 
narrata nel primo gioco: attraver¬ 
seremo vari regni nel tentativo di 
redimere Guerra, incolpato di aver 
dato prematuramente inizio alla li¬ 
ne del mondo. E scopriremo che 
esistono cose peggiori dell'Apo¬ 
calisse (ma daVero?). un conflitto 
irrisolto da secoli che minaccia 
l'intero Creato... Morte sembra de¬ 




stinato a salvare il mondo, per 
quanto assurdo possa sembrare! 
Non sappiamo se e come ci saran¬ 
no dei cross-over con personaggi 
e luoghi del primo gioco, ma non 
ci sentiamo di escluderlo; Mor¬ 
te avrà una inedita serie di abilità 
che consentiranno di sbloccare 
luoghi che in precedenza non ri¬ 
sultavano accessibili: aggiungete 
mostri e dungeon nuovi di pac¬ 
ca, un sistema di upgrade rivisto 
da capo e una campagna che do¬ 
vrebbe durare circa un quarto più 
della precedente. Il motore grafico 
di Oarksiders II sarà il medesimo 
deU'origmale. debitamente rivisto 
e migliorato, così come (ostile arti¬ 
stico complessivo, ovviamente adeguato 
al nuovo ___ 


personag¬ 

gio. 


•IXXXXXi 


Dopo tanti strategici, Relic ci porta nel 
mondo di Warhammer in terza persona! 

inalmente anche chi non 
è un appassionato di stra¬ 
tegia in tempo reale potrà 
divertirsi a visitare l'universo di 
Warhammer 40K con questo action 
in terza persona: lungi dallo scopiaz¬ 
zare il gameplay di Gears of War e le 
sue coperture, Space Manne fa suo 
lo spinto ultraviolento della serie in¬ 
citando il giocatore a gettarsi nella 
mischia per ricaricare la propria ener¬ 
gia. Molto "gratificanti", nella breve 
ma concitata missione che abbiamo 
provato, le armi corpo a corpo come il 
Thunder Hammer e la Power Sword. 

Anche se non dà l'idea di essere un ti- 






's. 3T rN 


tolo che farà la storia, l'ambientazione 
e l'approccio particolarmente cruen¬ 
to ai combattimenti potrebbero dargli 

una mar- _ 

eia in 
più. 


iixxxxx; 


□ Sviluppatore: Snowblind Studios □ Publisher Warner Bros. Interactive Entertainment _J Uscita: Autunno 2011 

IL SIGNORE DEGLI ANELLI: 

LA GUERRA DEL NORD 


Dunque, ci sono un nano, un elfo e un umano che... 


L a Guerra del Nord è il primo 
gioco di Warner che sfrut¬ 
ta sia la licenza dei libri di 
Tolkien sia quella dei film di Jackson, 
il che è sicuramente un ottimo pun¬ 
to di partenza. Nella dimostrazione 
in fiera abbiamo visto tre personag¬ 



gi all’opera sullo schermo - un mago 
umano, un arciere elfo e un nano 
guerriero - in volo su enormi aquile 
diretti verso Mirkwood in cerca di un 
altro mago. Costretti a terra da Sau- 
ron, i tre sono loro malgrado coinvolti 
in una serie di combattimenti con¬ 
tro nemici piuttosto agguerriti. Ogni 
personaggio ha ovviamente le sue a- 
bilità, e non è possibile avere classi 
uguali nel proprio party: il gioco a- 
vrà inoltre alcuni elementi RPG per 
la crescita delle classi e una moda¬ 
lità coop online per due (e in questo 
caso il terzo della squadra viene con¬ 
trollato ___ 

dal com- !| 
puter). 


























J Sviluppatore: Volition □ Publisher: THQ LI Uscita: 15 novembre 2011 

SAINTS ROW: THE THIRD 


In questo gioco si può picchiare la gente con un enorme vibratore viola. ‘Nuff said! 


I l secondo Saints Row, che mol¬ 
ti definiscono il "cugino povero" 
di Grand Theft Auto, era un tito¬ 
lo non particolarmente memorabile se 
affrontato da soli, ma un vero spasso 
giocato in coop, con un sacco di mis¬ 


sioni fuori di testa. Per questo terzo 
episodio Volition e THQ hanno deciso 
di spingere ancor di più l'accelerato¬ 
re sulla demenzialità, la mancanza di 
logica e l'assoluto spregio per il politi- 
cally corredi probabilmente la storia 



della campagna principale sarà seriosa 
e "gangsta" come quella di SR2. ma 
nella mezzora scarsa di dimostrazione 
in quel di L.A. non abbiamo fatto altro 
che ridere a crepapelle per le situazio¬ 
ni assurde che si affastellavano sullo 
schermo, dalle corse in macchina con 
incidenti a catena alle royal rumble 
in strada infarcite di pugni nelle par¬ 
ti basse, i vibratori di cui sopra, gente 
vestita da cane e altre cose non riferi¬ 
bili in questa sede. Insomma. Volition 
ha le idee piuttosto chiare su quel che 




la gente si aspetta da Saints Row, e 
non ha alcuna intenzione di fargliele 
mancare. Mentre aspettiamo di avere 
qualche notizia in piu sul gioco in re¬ 
te - ma il coop non mancherà di certo, 
apprezziamo il notevole lavoro fatto dal 
lato tecnico, con una grafica finalmen¬ 
te degna _____ 

HIT 0 iiXXXXXi 


□ Sviluppatore: Capcom □ Publisher: Capcom □ Uscita: Inverno 2011 


□ Sviluppatore: Lexis Numérique □ Publisher: Ubisoft □ Uscita: Pnmavera 2012 


RESIDENT EVIL: 

OPERATION RACCOON CITY 

I morti viventi di Capcom non finiscono 
proprio mai... per fortuna! 



emo piuttosto corpo- 
| so. quello presentato a 
Los Angeles, che ci ha 
permesso di scoprire che a disposi¬ 
zione del giocatore ci saranno ben 
sei classi di personaggi da cui sce¬ 



gliere. con abilità in grado di offrire 
grande varietà alle situazioni di gio¬ 
co; il gameplay sarà molto frenetico e 
richiederà riflessi pronti più che pro¬ 
pensione tattica: bella la possibilità 
di essere - almeno temporaneamen¬ 
te - infettati dal T-Virus, che in certe 
situazioni può persino trasformarsi 
in un vantaggio. Da ultimo segna¬ 
liamo l'ormai canonica modalità 
cooperativa per quattro giocatori e la 
possibilità di affrontare alcune mis¬ 
sioni dalla parte dei "cattivi”, ossia 
dei soldati del servizio di sicurez- 

zadella _ __ 

Umbrella ! ! 1# W W W 1* ! 
Corporation, il 77 . 7 * 7 * 7 * 7 * ! 



AMY 

Torna, dopo lunga 
assenza, l’autore 
di Flashback e 
Fade to Black. 

P aul Cuisset si è mes¬ 
so a lavorare con Lexis 
Numérique. quelli di In 
Memoriam ed Experience 112, e 
sta per sfornare un survival horror 
scaricabile ambientato nel 2034. 
Protagonisti sono Lana, giovane don¬ 
na che si ritrova in un mondo pieno 
di zombie, a sua volta infettata e 
prossima alla "trasformazione", e u- 
na bambina di otto anni di nome 
Amy, apparentemente immune al vi¬ 
rus. a cui dovremo cercare di restare 
appresso il più possibile. Il loro o- 
biettivo sarà raggiungere il prima 



possibile un ospedale, nella speran¬ 
za di trovare una cura. Durante la 
presentazione la nostra mente si è 
ritrovata a pensare a quel capolavo¬ 
ro di Ico, ma anche alle atmosfere 
di Sileni Hill. E ad avere una voglia 

smodata __, 

di giocare !| W W W W W; 
a Amy. 





























□ Sviluppatore: Ubisoft Montpellier □ Publisher. Ubisoft -I Uscita: Ottobre 2011 


=* S peciale E3 


□ Sviluppatore: Tentale Games J Publisher Tentale Games □ Uscita: Autunno 2011 


THE ADVENTURES 
OF TINTIN 


JURASSIC PARK 

Dopo tante avventure comiche, 
Tentale si cimenta con il terrore. 


Il celeberrimo fumetto sta per diventare 
film e videogame. Con l’aiuto di Spielberg 
e Jackson. 


P eter Jackson aveva già la¬ 
vorato con Ubisoft per il 
suo King Kong; il regi¬ 
sta neozelandese si è “alleato" con 
Steven Spielberg per una nuova 
avventura cinematografica, la tra¬ 
sposizione sul grande schermo del 
fumetto belga Tmtin, e i due stan¬ 
no collaborando con gli sviluppatori 
di Ubisoft Montpellier per il videoga¬ 
me ufficiale. 

Dal punto di vista strettamente ludi¬ 
co Tintin è un platform dal gameplay 
bidimensionale con combattimenti, 
esplorazione ed enigmi e in cui potre¬ 
mo giocare di volta in volta nei panni 
del giovane reporter o del suo cagno¬ 
lino Snowy. sfruttando le peculiari 
abilità di entrambi (il botolo, per e- 
sempio. può intrufolarsi in luoghi 



preclusi al suo padrone). Cosi come 
la trama riprenderà e amplierà quella 
del film, anche i livelli saranno am¬ 
bientati negli stessi posti, come la 
nave del Capitano Haddock, la Kara- 
boudjan, il Palazzo di Ben Salaad e 
l'esotica città di Bagghar. 

La campagna single player presen¬ 
terà anche alcuni livelli di corse su 
sidecar, combattimenti aerei e per¬ 
sino duelli a colpi di spada. Per 
finire, Tintin avrà anche diverse 
sfide m cooperativa che permette¬ 
ranno a due giocatori di cimentarsi 
in mappe create esclusivamente per 
questa modalità, stile artistico com¬ 
plessivo. ovviamente adeguato al 
nuovo personaggio. 

;i*#***; 

k— — — — — — — 



opo Ritorno al Futuro, 
l'altra licenza di grande 
spessore della software 
house di Sam & Max è quella di Ju- 
rassic Park. La storia si riallaccia a 
quella del primo film, e presenta una 
serie di nuovi personaggi (e dinosau¬ 
ri!) alle prese con i problemi della 
clonazione spensierata. Dopo averlo 
provato in quel di Los Angeles siamo 
convinti di tre cose; che il gioco farà 
impazzire gli appassionati di JP. per 
atmosfera, feeling e tensione continua, 
che ha poco da invidiare alla pellico¬ 
la di Spielberg e che definirlo “gioco" 
è forse eccessivo, perché il giocato¬ 
re è più che altro impegnato a seguire 
gli eventi, mentre il gameplay sem¬ 



bra spesso ridursi a una lunga sene di 
Quick Time Event. Come ormai con¬ 
suetudine per Tentale, anche JP sarà 
strutturato in cinque episodi, pubbli¬ 
cati con 
cadenza ! 5 
mensile, li 





□ Sviluppatore: Tentale Games □ Publisher: Tentale Games □ Uscita: 2012 

WALKING DEAD 


E dopo i dinosauri, i morti 
viventi. Un passaggio quasi 

obbligato. 



N on abbiamo visto il gioco in 
azione, in compenso abbia¬ 
mo torchiato Dan Connors. 
CEO di Tentale, da cui abbiamo carpito 
qualche nuova informazione sullo spm- 
off videoludico della graphic novel. La 
stona non riprenderà quella della sene 
TV, ma si focalizzerà su un certo Le- 
e Everett. criminale in fuga dopo che i 
poliziotti che lo scortavano si sono im¬ 
battuti in un'orda di morti viventi. Ben 
presto Everett si unisce con una ragaz¬ 
zina di sette anni di nome Clementine, 
che per lui sarà una sorta di "busso¬ 
la morale". E cosi, mentre Rick Gnmes 
- il protagonista del serial TV - cerca di 
raggiungere Atlanta, Lee e Clementine 
tenteranno di uscirne, il che significa 
che prima o poi le loro strade si mcroce- 
ranno. Non è molto, ma per il momento 
tocca _ __ 

xxxxx 






































J Sviluppatore: Cryptic Studios J Publisher Devolver Digital J Uscita: Estate 2011 



ti nell'enorme libreria a disposizione 
degli utenti. L’interfaccia è molto 
intuitiva, con una serie di azioni au¬ 
tomatizzate per rendere il processo 
meno tedioso, ma al tempo stesso 
permette di scendere nel dettaglio di o- 
gm elemento quando lo si desidera. Le 
mappe e le campagne create dagli u- 
tenti saranno onlme a disposizione di 
chiunque, e in mezzo a tanta patta ed 
esperimenti, ci saranno tonnellate di 
ottimi mod in grado di estendere all'in¬ 
finito la _____ 

longevità 

del gioco. ATT.V.TTTT.v; 


via focalizzata su 
Foundry, il potente editor del gio¬ 
co. a dimostrazione di quanto sia 
importante questo aspetto per gli svi¬ 
luppatori. che hanno ammesso di 
aver realizzato ampie porzioni del¬ 
la campagna single player utilizzando 
proprio questo strumento: Found¬ 
ry sarà disponibile fin dall'inizio in 
forma completa, senza necessità di 
dover sbloccare alcunché. In poco 
più di quindici minuti uno svilup¬ 
patore ha realizzato un dungeon di 
medie dimensioni, con tanto di NPC 
in grado di assegnarci alcune quest, 
sfruttando diversi oggetti già presen- 


NEVERWINTER 


Un RPG in cui il giocatore è l’unico, vero master. 


trata più sulla stona 
che sugli elementi 
da MMO. 

La presentazione 
in fiera si è tutta- 


I I compito di Cryptic Studios è 
davvero arduo, perché racco¬ 
gliere l'eredità della sene di 
Dungeons & Dragons non sarà per 


nulla facile. Basato sulle regole del¬ 
la 4a Edizione, Neverwinter promette 
combattimenti in tempo reale e una 
campagna piuttosto polposa, incen- 


□ Sviluppatore: Pirahna Bytes _1 Publisher Deep Silver _J Uscita: Estate 2012 


□ Sviluppatore: Bedlam _J Publisher Alari □ Uscita: Inverno 2011 


RISEN 2: 

DARK WATERS 

Piranha Bytes si tuffa in acque 
tempestose... Riuscirà a venirne fuori? 

na presentazione in 
PowerPoint non è il mas¬ 
simo, eh: vedere scorrere 
slide statiche mentre un tizio parla 
è l'antitesi di quel che ci si aspetta 
dall'E3! Per fortuna abbiamo an¬ 
che assistito a una dimostrazione 
“live" di Risen 2: dal punto di vi¬ 
sta tecnico il gioco rappresenta un 
netto passo avanti rispetto all'origi¬ 
nale. con personaggi, ambientazioni 
e palette cromatiche decisamente 
più ricchi, il combattimento è quel 



che ci si può aspettare da un gioco 
di pirati, con moschetti e archibu¬ 
gi a farla da padrone; divertente la 
possibilità di “distrarre'' i nemici 
aizzandogli contro il proprio pap¬ 
pagallo. mentre ci chiediamo come 
farà il protagonista ad affrontare, 
armato solo di spada, l'enorme gran¬ 
chio gigante con uber-chela che è 
comparso sullo schermo al termi¬ 
ne della _ __ 

dimostra- \t WWW WWl 



GAMMA WORLD: 
ALPHA MUTATION 

C’era da giurarci, che a giocare con 
il Large Hadron Collider prima o poi 
succedeva il danno... 


I l danno in questione, che è la 
premessa di questo originale 
RPG scaricabile di Atari (ba¬ 
sato suH'omonimo gioco da tavolo), 
deriva da un esperimento andato 
male con l'LHC di Ginevra, e che 
ha portato tutti gli infiniti universi 
possibili a collassare su uno solo, 
dando così origine a Gamma Terra. 

I sopravvissuti alla catastrofe si ri¬ 




trovano in un pianeta pieno zeppo 
di mostri, macerie, radiazioni e la 
fine di ogni regola sociale di con¬ 
vivenza. A rendere particolarmente 
intrigante il gioco è il sistema 
di crescita del personaggio, in¬ 
fluenzato dalle radiazioni e dalle 
mutazioni casuali che possono 
scatenare, aggiungendo un pizzico 
di imprevedibilità alle partite; non 
mancheranno comunque elementi 
più tradizionali come perk e poten¬ 
ziamenti __ 

r ar - ****** 

































□ Sviluppatore: Big Huge Games □ Publisher. Electronic Arts □ Uscita: 2012 

KINGDOMS 
OF AMALUR: 

RECKONING 

II nuovo action RPG di EA può contare su 
un “cast” di tutto rispetto... Basterà? 


n videogame che met¬ 
te insieme Ken Rolston 
(della serie The Elder 
Scrolls). R.A. Salvatore per la storia 
(autore di un sacco di romanzi dei 
Forgotten Realms) e Todd McFar- 
lane per la direzione artistica non 
può andare storto, giusto? Il de¬ 
mo in fiera mostrava più che altro 
gli ottimi risultati conseguiti sul 
fronte grafico e i combattimen¬ 
ti orientati all'azione. Nel corso 
della presentazione gli sviluppato¬ 
ri hanno sottolineato più volte che 
nonostante il "look" in terza per¬ 
sona. Amalur rimane un gioco di 




ruolo "puro", con statistiche, skill, 
personaggi e cose sui generis. Ep¬ 
pure. nonostante l'approccio aperto 
alla Oblivion, ci è spiaciuto che 
la mappa fosse ambientata in un 
dungeon: avremmo davvero voluto 
vedere come si comportava l’engme 
anche all'aperto. 

Intrigante la presenza di nove skill 
non legate direttamente al combat¬ 
timento. che potrebbero contribuire 
ad arricchire l'esperienza di gio¬ 
co lungo percorsi meno scontati, e 
anche l'idea di presentare le clas¬ 
si dei personaggi (chiamate destini) 
sotto forma di carte da raccogliere e 
da scegliere in qualsiasi momento, 
a solleticare neppure troppo vela¬ 
tamente gli istinti degli amanti dei 
Trading Card Game. In generale, tut¬ 
tavia, non siamo riusciti a scrollarci 
di dosso l'impressione che - no¬ 
nostante la presenza di nomi di 
altissimo livello - quel che abbiamo 
osservato di Amalur sapesse di già 

visto, di ___ 

già gio¬ 
cato. 


iixxxxx; 


— Speciale E3 


□ Sviluppatore: Runic Games □ Publisher: nd. □ Uscita: Inverno 2011 

TORCHUGHT 2 


Dopo tanti strategici, Relic ci porta nel 
mondo di Warhammer in terza persona! 


ppena accomodati nello 
stand di Runic ci han¬ 
no raccontato che la terza 
classe presente nel gioco (le prime 
due sono l'Outlander e il Railman) 
sarà il Berserker. capace di impiega¬ 
re due armi contemporaneamente e 
di evocare tre attacchi spirituali da 
dragoni, lupi e corvi. Con questo i- 
bndo animale ci siamo sollazzati in 
un livello ambientato in un dungeon 
in grado di divertirci e impegnar¬ 
ci al punto giusto (ma il gioco avrà 
anche molte mappe all'aperto). Il se¬ 
condo. attesissimo annuncio è che 
Torchlight 2 supporterà il coop per 
un massimo di otto giocatori, che 
possono anche muoversi in aree del 
dungeon diverse senza dover rimane¬ 



re incollati l'uno all'altro: ci si potrà 
unire o scollegare alla partita in qual¬ 
siasi istante, e il gioco si occuperà dì 
aumentare/diminuire di conseguenza 
il numero di nemici da affrontare. 

Iixxxxx 




□ Sviluppatore: Robot Entertainment □ Publisher. Robot Entertainment □ Uscita: Settembre 2011 

ORCS MUST DIE! 

Duro, il destino degli omoni con la pelle verde... 


L a software house che ha la¬ 
vorato ad Halo Wars e Age 
of Empires Online si pre¬ 
senta a Los Angeles con il suo 
primo lavoro indipendente, ed è u- 
na piacevolissima sorpresa. Orcs 


Must Die! ha un titolo bellissimo, 
una grafica cartoon che ricor¬ 
da vagamente quella di World of 
Warcraft, e un gameplay che mi¬ 
scela tower defense e azione in 
terza persona: una volta piazza¬ 


te le difese e spalancate le porte 
degli invasori, infatti, il giocatore 
si troverà coinvolto nella mischia a 
combattere. Orchi, ma non solo.- be¬ 
stioni volanti, troll, uomini lupo e via 
di questo passo. I tre livelli giocabili 


in fiera erano già nella loro versio¬ 
ne definitiva: il gioco uscirà infatti su 
Steam a settembre a una quindicina 

di euro. __ 

Da tenere IjWWWWW 

d'occhio, il""""" 
























_J Sviluppatore: Paradox Interactive □ Publisher: Paradox Interactive J Uscita: Gennaio 2012 

CRUSADER KINGS 2 


Un gioco che viene pubblicato senza bug? Ma quando mai? 

sarebbe teoricamente pronto, ci hanno 
detto, ma vogliono che sia tutto per¬ 
fetto. e per questo si sono prefissati il 
mese di gennaio del prossimo anno co¬ 
me data ultima per limarlo al meglio. 
Pazzesco, vero? 

Nel corso della dimostrazione abbiamo 
potuto vedere più o meno tutte le novi¬ 
tà di questo classico strategico a turni 
di Paradox, ambientato dal 1066 alla 
metà del XV secolo. La nuova interfac¬ 
cia lo rende meno "minaccioso" di un 
Europa Umversalis qualsiasi, mentre la 
maggiore attenzione sulle famiglie, le 
dinastie e i singoli personaggi stona ci 
permetteranno di controllare una nazio¬ 
ne in maniera meno "fredda" del solito, 
dando spazio a intrighi di palazzo, co¬ 
spirazioni e liti varie. Invece di fare 
come Civilization, che copia e incolla 
da Wikipedia. CK2 salta un passag- 


l lusto per farsi un'idea di co- 
■ me si è ridotto il mercato 
I dei videogame nel 2011, la 
cosa che ci ha colpito più di tutte del¬ 



la presentazione di Crusader Kmgs II 
di Paradox è stata la ferma intenzione 
degli sviluppatori di farlo uscire con il 
minor numero possibile di bug; il gioco 




gio. e per ogni figura storica metterà a 
disposizione un link diretto all'enciclo¬ 
pedia gratuita Online. 

Impossibile valutare in maniera appro¬ 
fondita. nel poco tempo a disposizione 
in fiera, il modello di combattimen¬ 
to di un titolo cosi complesso: non è un 
gioco tattico (alla Total War. per inten¬ 
derci), anche se gli scontri rimangono 
in qualche modo astratti, ma è possibile 
specificare in modo piuttosto accura¬ 
to la posizione delle proprie truppe sul 
campo . 

" il*****! 


□ Sviluppatore: Most Wanted □ Publisher Paradox Interactive J Uscita: Settembre 2011 

DEFENDERS 

OF ARDANIA 

Un altro tower defense? Sì, no, non saprei. 
C’è una domanda di riserva? 


□ Sviluppatore: Gas Powered Games _) Publisher Microsoft Studws J Uscita: 16 agosto 2011 

AGE OF EMPIRES 

ONLINE 

Le cose che non ci si riduce a fare pur 
espandere il proprio impero... 



I osso dal motore di Ma- 
jesty 2 e ambientato 
nel medesimo univer¬ 
so, DoA è un incrocio tra un RTS e un 
Tower Defense, nel quale usare risor¬ 
se per costruire difese, inviare i propri 
soldati verso la base nemica e condì- 


^ * vi 

7 -i' r ^ « 
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re l'azione con un po' di incantesimi; 
infine, moltiplicate tutto per tre. tan¬ 
te quante sono le fazioni, ciascuna 
con i propri edifici, unità e magie. Il 
concept è decisamente accattivante, 
e rende il gioco simile a un Defen¬ 
se of thè Ancients con la possibilità 
di controllare l'intero campo di batta¬ 
glia come in un normale strategico in 
tempo reale. Decisamente da tenere 
d'occhio. Curiosità: in fiera era presen¬ 
te anche una versione per iPad bella 

chepron- ___ 

taperii IlWWWWW: 
rilascio, 



A quattro anni dalla su- 
a ultima apparizione, 
la storica serie di A- 
ge of Empires si prepara a tornare 
in versione "cartoon", adatta alle 
famiglie, con una versione free-to- 
play contenente le civiltà di Grecia 
ed Egitto, con le altre che verranno 
aggiunge nel corso dei mesi suc¬ 
cessivi. La versione gratuita offrirà 
una buona quantità di contenuti, 
compreso il PvP (chiamato Sparta, 


pensate un po') e una campagna 
completa per un totale di oltre 
quaranta ore di gioco. La "ciccia" 
però starà nei pacchetti a paga¬ 
mento. tra cui i booster pack con 
nuove modalità di gioco, quello 
per "saltare" a livello 20 in tem¬ 
po zero, quello che aggiunge unità, 
l'albero tecnologico, il crafting e 
molto r __ 

Tr i ixxxxxi 






































□ Sviluppatore: [A Canada L) Publisher E A Sports _l Uscita: 30 settembre 2011 


FIFA 12 


Palla al centro. 

La partita dell’anno 
sta per avere inizio. 




I l nuovo FIFA è stato presentato 
alla conferenza stampa di Elec¬ 
tronic Arts ed era giocabile anche 
al padiglione del publisher americano. 
Le novità di rilievo rispetto a quanto è 
stato detto nei mesi scorsi non sono 
state moltissime, e si sono limitate al¬ 
la presentazione del Football Club, un 
servizio onlme che permette ai gioca¬ 
tori (virtuali) di essere informati circa 
tutto quel che riguarda il loro gioco di 
calcio preferito; ancora, ci si potrà sfi¬ 
dare con gli amici, tenere traccia dei 
loro progressi, condividere risultati e 
performance, e giocare a sfide che n- 
creano quelle della stagione corrente. 
Una sorta di Autolog, o di Bat- 
tleiog se volete, anch'esso 
completamente gratuito. 

L'altra importante novità, 
almeno per noi giocatori 
su PC, è stata l'annun¬ 
cio che il Player Impact 
Engine sarà presente an¬ 
che nella versione 
Windows del gioco, 
smentendo le vo¬ 
ci di questi mesi 
che lo vedevano 
appannag¬ 
gio delle 
sole conso¬ 


le; si tratta di un motore fisico che si 
occupa di simulare gli "scontri" tra 
giocatori, rendendo ancor più reali¬ 
stiche le partite, perché ogni impatto 
non sarà determinato a priori e avrà 
conseguenze dirette sull'azione 
m campo (e anche nella mo¬ 
dalità Carriera, perché dagli 
scontri possono deriva¬ 
re infortuni più o meno 
gravi). Confermato 
tutto quanto annun¬ 
ciato nei mesi scorsi, 
dai dribbling di precisione alle 
difese tattiche, e il debutto della 
Pro Player Intelligence in grado 
di reagire in maniera più realisti¬ 
ca in base alle proprie condizioni, 
a quelle dei compagni, degli avver¬ 
sari e del campo. 

iXHXHXi 
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- ■ Spe ciale E3 


J Sviluppatore: Konami U Publisher Konami J Uscita: Autunno 2011 


PES 2012 

In campo scende 
anche la squadra 
di Konami. 



L a presenza di Pro Evolution 
Soccer 2012 in quel di Los 
Angeles era un po' più sotto¬ 
tono rispetto al concorrente diretto 
di Electronic Arts: a parte un filma¬ 
to di gameplay proiettato durante la 
conferenza stampa di Konami, il gio¬ 
co non era neppure presente nello 
stand aperto ai giornalisti. Le novi¬ 
tà di quest'anno non sono comunque 
poche, e si sono concentrate so¬ 
prattutto nel migliorare gli aspetti 
che meno avevano convinto gli ap¬ 
passionati nell'edizione precedente. 
Assisteremo quindi al debutto del¬ 
la Active Al, con i giocatori che non 
si "accalcheranno" più attorno al¬ 
la palla ma cercheranno spazi 
di manovra, spazi di cam¬ 
po sguarniti, chiameranno 
i compagni, con azioni 
diverse per attacco e di¬ 
fesa. Sempre in tema 
di Al, anche la ter¬ 
na arbitrale è stata 
oggetto di una com¬ 
pleta riprogettazione. 
e questa volta gli 
uomini in ne¬ 
ro terranno in 
debito conto 
la regola del 



vantaggio, e in generale cercheranno 
di intervenire meno (ma con il giu¬ 
sto rigore) per non spezzare il ritmo 
di gioco. Tra i parametri individua¬ 
li degli atleti di PES 2012 debutterà 
inoltre la “fisicità", in grado di in¬ 
fluenzare gli esiti degli scontri uno 
contro uno. 

Migliorato il controllo e la possibilità 
di scegliere i giocatori non in posses¬ 
so di palla, e inseriti cinque livelli 
per il supporto ai passaggi, da quel¬ 
lo completamente gestito dal 
computer a quello che la¬ 
scia al giocatore di 
scegliere direzione, 
angolo e forza di o- 
gni tiro. Allo scadere 
del 90'. appena prima di andare in 
stampa, arriva la notizia che le te¬ 
lecronache della versione italiana 
saranno curate da Luca Mar- 
chegiam e Pierluigi Pardo. 




wmaL 
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□ Sviluppatore: Ubisoft Reflections □ Publisher: Ubisoft _l Uscita: I settembre 2011 

DRIVER: 

SAN FRANCISCO 


□ Sviluppatore: Bugbear Entertainment lJ Publisher Manico Bandai _l Uscita; 2012 

RIDGE RACER 
UNBOUNDED 


Passare da un’auto all’altra mentre si 
corre? Sì, ma non da soli! 


O na delle novità più accat¬ 
tivanti del "reboot" della 
sene Driver, dopo i (top de¬ 
gli ultimi capitoli, si chiama Shift, ed 
è la possibilità di passare in manie¬ 
ra pressoché istantanea da un'auto 
all'altra. Prendete questa abilità e tra¬ 
sportatela nel multiplayer, e quel che 
otterrete è delirio assoluto. In fiera e- 
ra possibile giocare a “Shift Tag“, una 





modalità in cui tutti quanti devono di¬ 
struggere l'auto del poveraccio che 
"sta sotto", il quale invece accumula 
punti rimanendo il più a lungo pos¬ 
sibile nella stessa macchina, senza 
cambiarla. Stando alle dichiarazioni 
degli sviluppatori. Driver: San Franci¬ 
sco dovrebbe contenere altre diciotto 
modalità di gioco, comprese alcune 
cooperative: molte di esse prevedran¬ 
no l'uso dello shift, altre saranno più 
tradizionali. Kudos a Reflections per 
non essersi "accontentata" di usa¬ 
re questa bella idea nella campagna 
single player ma di averla voluta 
sfruttare al meglio nel gioco Onli¬ 
ne. Ultima novità annunciata in fiera: 
una decina di sfide sbloccagli (tra¬ 
mite oggetti da trovare) che ricreano gli 
inseguimenti più famosi e celebri del 

cinema. ___ 

Buintt. 

anyone? 



Per gli amanti delle corse online, il 
fatto che la serie debutti su PC è già 
sufficiente! O no? 


, idge Racer è nato quasi 
vent'anm fa. e da allora è 
l sinonimo di corse arcade 
e giocabilità frenetica (oddio, anche 
Reiko Nagase ha avuto la sua par¬ 
te). Ambientato in diverse città fittizie 
- in fiera è stata presentata Shutter 
Bay. che ricorda non poco New York, 
RRU punterà su un elemento fonda- 
mentale: la possibilità di distruggere 
interi elementi dei tracciati per creare 
nuovi percorsi alternativi o sempli¬ 
cemente per sfasciare le auto degli 
avversari, in una spettacolare via di 
mezzo tra Split/Second e Need for 
Speed (o Burnout. se preferite). An¬ 
cora nessuna notizia sul multiplayer, 



anche se gli sviluppatori sogghigna¬ 
no quando gli si pone la prevedibile 
domanda, come se avessero in ser¬ 
bo qualcosa di tosto... Vedremo. Nel 
frattempo, sono confermate le auto 

specia- ___ 

"Angele W W W W Wl 

Devil »5 



□ Sviluppatore: Codemaster ftrningharri U Publisher Codemasters LJ Uscita: 22 settembre 2011 

FI 2011 

La Red Bull prosegue inarrestabile la sua 
stagione... Pronti a rimpiazzare Vettel? 

D opo il non disprezzabile de- co di Formula 1 di Codemasters è la 
butto dello scorso anno, classica prova della verità: riuscirà la 

il capitolo 2011 del gio- software house inglese, per nulla usa al¬ 





la "serializzazione" dei propri prodotti, 
a sfornare un gioco che riesca a miglio¬ 
rare sensibilmente il precedente? Per 
l'edizione 2011 Codemasters punterà 
soprattutto sul multiplayer, uno degli a- 
spetti più trascurati lo scorso anno, con 
una serie di modalità per il gioco online 
compreso il campionato da affrontare 
in cooperativa. Tra le altre novità an¬ 
nunciate, anche l'arrivo dei volanti 
specifici per ciascuna delle macchine 

schierate _ 

al via. 
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J Sviluppatore: Ubisoft Singapore U Publisher: Ubisoft J Uscita: Inverno 2011 

GHOST RECON ONUNE 


Anche la serie tattica di Ubisoft sposa il modello free-to-play. 


I publisher francese ha deciso, 
come molti altri, di abbracciare il 
modello free-to-play e di annun¬ 
ciare uno shooter multiplayer basato 
sulla sua celeberrima sene di Ghost 
Recon. Per PC. almeno fin quando 


non verrà annunciata la conversione 
di Future Soldier, il convento non pas¬ 
sa molto altro.... 

Nel gioco potremo scegliere una delle 
tre diverse classi di Fantasmi (as¬ 
saltatore. specialista o esploratore). 


ciascuna dotata di loadout e skill diver¬ 
se. equipaggiarla con le armi e i gadget 
tecnologici più all'avanguardia, e scen¬ 
dere nell'arena contro altri esseri umani 
in un mondo persistente nel quale 
far crescere, evolvere e personalizza¬ 
re il proprio "soldatino". Le numerose 
modalità di gioco supporteranno un 
massimo di sedici giocatori per ogni 
match. Il profilo onlme conterrà un sac¬ 
co di statistiche (che sembrano essere 
la parola d'ordine di quest'anno) e con¬ 
sentirà di accedere alle classifiche di 






tutto il mondo. Il modello free-to-play 
permette di giocare alla componente 
"base" di GRÒ in modo del tutto gra¬ 
tuito. lasciando agli utenti paganti la 
possibilità di acquistare tramite micro- 
transazioni armi, equipaggiamenti e 
altri potenziamenti. In fiera ci è stato 
detto che la beta sarebbe partita nelle 
settimane successive, e mentre legge¬ 
te queste righe dovrebbe quindi essere 
in pieno _______ 

n il*****; 


□ Sviluppatore: Zombie Games _) Publisher Periect World Entertainment _i Uscita: 2012 


□ Sviluppatore: Bohemia Interactive U Publisher Bohemia Interactive □ Uscita: Giugno 2011 


BLACKLIGHT: 

RETRIBUTION 

Il primo Blacklight non era esattamente 
memorabile... Che col seguito possa 
andare meglio? 


arrebbe proprio di si. 
Sull'onda della moda per il 
free-to-play. all'E3 di Los 
Angeles Zombie Studios ha presenta¬ 
to il seguito del suo Blacklight: Tango 
Down, che questa volta sarà mosso 
daM'Unreal Engine 3 e supporterà le 
DirectX 11. Tra le caratteristiche di 
maggior interesse dobbiamo per forza 
di cose menzionare l'ampia possibili¬ 
tà di personalizzare le armi (su cui ha 
ruotato gran parte della presentazio¬ 
ne) e la presenza di mech. in grado 


di vivacizzare non poco le arene dei 
combattimenti. L'ambientazione è la 
stessa del precedente capitolo, cosi 
come le dinamiche di gioco, con qual 
che variazione legata all'esperienza 
e alla persistenza del proprio profi¬ 
lo. Seguendo il collaudato modello di 
business di questo genere di prodot¬ 
ti, chi decide di investire del denaro 
potrà comprare armi, corazze e nuove 
persona- r _ 
lizzazioni !| 
delle armi. L* 



xxxxx 



ARMA II FREE 


Tutti gli shooter militari diventeranno 
prima o poi gratis? _ 


uale miglior veicolo di pro- 
I , mozione per Arma III (si 
veda l'apposito box a es¬ 
so dedicato qualche pagina addietro) 
che non rilasciare gratuitamente la 
componente multiplayer del prece¬ 
dente capitolo? Quella di Bohemia è 
proprio un'ottima idea, anche perché 
non ci sono costi nascosti, micro- 
transazioni o altre cosucce: Arma II 
Free, che dovrebbe essere disponibile 
mentre leggete, contiene la porzione 
Online deM'originale (tutte le modali¬ 
tà. dal coop e PvP, senza eccezioni), 
la sua amata componente simulativa 
e la possibilità di modificare le mis¬ 
sioni; spariscono, e un po' spiace, un 



po' tocca farsene una ragione, la gra¬ 
fica in alta risoluzione, il supporto per 
i mod e le campagne single player. 0- 

peration r _, 

Arrowhead # 4# W 
compresa. 



























U Sviluppatore: Mommy's Best Games J Publisher: Croteam LI Uscita: Estate 2011 

SERIOUS SAM: DOUBLÉ D 


Ovvero, carneficina senza limiti in due dimensioni! 


er il ritorno di Serious 
Sam. come già accaduto 
per altri franchise più fa¬ 
mosi (Biomc Commando anyone?). 
verrà pubblicato un prodotto indie per 


tramare l’uscita del fratello maggiore. 
Con lo stesso rischio: che sia il gioco 
di "sene B” ad avere maggior suc¬ 
cesso. Serious Sam: Doublé D è uno 
shooter bidimensionale che ripropone 


il ben noto tamarro in jeans e magliet¬ 
ta alle prese con i nemici di sempre, 
le orde del perfido Mental. L’elemento 
di maggior interesse, tuttavia, sta nel 
Gun Stacker. Ovvero, quando un'arma 
sola non è abbastanza. 

Siamo sinceri: ogni volta che in uno 
shooter si trova un'arma già in no¬ 
stro possesso, la delusione è tanta. 
Se va bene si incamerano un po' di 
proiettili, e la cosa finisce lì. Che ne 
dite se invece l'arma si “sommasse" 
a quelle già disponibili? Supponia¬ 
mo di accumulare nel corso di un 
livello tre mitragliatrici, due lancia- 
granate, quattro lanciarazzi e cinque 
pistole, e di usarle tutte CONTEM¬ 
PORANEAMENTE... allora sì che 
potremmo parlare di vera potenza di 
fuoco! Il Gun Stacker permette di ag- 
giungere/togliere strategicamente le 



armi in base agli slot disponibili per 
ciascuna di esse, tenendo in consi¬ 
derazione le munizioni, i tempi di 
ricarica, il rinculo e cose del genere. 
Non è un meccanismo troppo diver¬ 
so dallo sparo multiplo di un vecchio 
shooter a scorrimento, ma l'idea di 
applicarlo a un essere umano e ad 
armi reali è alquanto sfiziosa! Que¬ 
sto, e nemici come il Chimputee e 
l’Etanoh Salvo Spider rendono Se¬ 
rious Sam: Doublé D uno dei titoli 
indie più . 
attesi |I 
dell'estate. 1 




XXXXX: 


□ Sviluppatore: Ubisoft Montpellier □ Publisher: Ubisoft □ Uscita: 27 luglio 2011 

FROM DUST 

La versione PC è stata da poco 
ufficializzata. Noi lo sapevamo da un po’, 
da un bel po’. 


I l nuovo lavoro di Eric Chahi arri¬ 
verà su Xbox UVE Arcade a fine 
luglio. Ubisoft ha ufficializza¬ 
to la cosa poco prima che andassimo 
in stampa, anche se qui lo si sape¬ 
va da un po'. Prima di rimandarvi al 
prossimo numero, dove troverete la re¬ 
censione, ricordiamo che From Dust 
è uno strategico con uno stile grafi¬ 



co unico e privo dì qualsivoglia arma, 
in cui aiutare la nostra tribù a soprav¬ 
vivere alle forze della natura che ne 
minacciano l'esistenza e a espander¬ 
si nel mondo manipolando l'ambiente 
circostante (in stile Populous, per chi 
se lo ricorda). Nei due livelli che ab¬ 
biamo provato non siamo riusciti a 
schiodarci dal pensiero che si tratta 
di uno dei pochi videogame in cu- 
i l'accento non è puntato su morte 
e distruzione, ma sulla vita e la sua 
salvaguardia, e sulla potenza della na¬ 
tura. Da rinfrancare lo spirito. 

iixxxxx: 



□ Sviluppatore: Jonathan Lavigne □ Publisher n d. □ Uscita: 2012 

WIZORB 

Un RPG fantasy 
incrociato con 
Breakout e grafica 
8-bit. Può un 
videogame essere 
più eoo/? 



J onathan Lavigne, che ha la¬ 
vorato all'eccellente Scott 
Pilgrim Vs. thè World uscito 
un paio di anni or sono, sta ultimando 
il suo ultimo progetto indipenden¬ 
te che miscela le dinamiche di un 
RPG fantasy giapponese dell'epo¬ 
ca Super Nintendo con il gameplay di 


Breakout. il tutto con una splendida 
grafica pixellosa curata da Paul Ro¬ 
bertson, che ha già collaborato con 
Lavigne proprio per Scott Pilgrim. 

In fiera non ci è stato possibile prova¬ 
re il gioco direttamente (mancanza di 
tempo, non altro), ma chi l'ha fatto ce 
ne ha parlato con occhi lucidi e sguardo 
felicemente ebete che non lascia adito 
a dubbi: _ __ 

r** il*****; 
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□ Sviluppatore: Creoteam _J Publisher. UTV Ignition J Uscita: Inverno 2011 


=* Speciale E3 


COLLAPSE: DEVASTATED WORLD 


Dall’Ucraina sta per arrivare un nuovo action post-futuristico. 

ttenzione a non confon¬ 
dere lo sviluppatore di 
questo gioco con il Cro- 
team di Serious Sam... Qui si parla 
di Creoteam, software house ucraina 
che sta lavorando a uno shooter in 
terza persona. 

Collapse è ambientato nel 2096. 
nell'Europa centrale, o quel che ne 
è rimasto dopo una misteriosa ca¬ 
tastrofe che ha portato l'umanità 
sull'orlo dell'estinzione: oltre a città 
distrutte e milioni di vite sterminate, 
il disastro si è portato appresso mo¬ 
stri che sembrano usciti dall'inferno 
e persone che hanno cominciato a 
sviluppare poteri paranormali. Quale 
migliore scenario per un po' di sana 
azione. 

combat- j » <; <■ ,-> ; 

timento 



corpo a corpo, grindmg duro per gari - già che ci siamo - anche del 

livellare il proprio personaggio, e ma- tempo per salvare l'umanità? 




J Sviluppatore: Digital Extremes □ Publisher Paramount Digital Entertainment J Uscita: Estate 2012 

STAR TREK 


Kirk e Spock insieme, per la prima volta, 
in un videogioco. Ci voleva tanto? 


L jj uovo di Colombo. Davve¬ 
ro, non c'è altro modo di 
definire l'idea di realizzare 
un action con modalità cooperativa 
nella quale i due giocatori imper¬ 



sonano rispettivamente il capitano 
James T. Kirk e il suo amico vulca- 
mano Spock. 

Dal punto di vista della trama Star 
Trek vanterà una storia originale, 
scritta dall'autrice di God of War Ma- 
rianne Krawczyk, in collaborazione 
con gli sceneggiatori del film di J.J. 
Abrams. e riprenderà personaggi e 
tematiche della pellicola, concentran¬ 
dosi questa volta su una misteriosa 
razza aliena che vuole conquistare la 
galassia. La versione PS3 del gioco 
supporterà Move, ma soprattutto avrà 
un Phaser da attaccare al control¬ 
ler di movimento. E perché noi poveri 
giocatori 

su PC ni- >1^*^*^*^*^*^ 

sba? 



□ Sviluppatore: Headstrong (Ku|u) U Publisher: 505 Games □ Uscita: Aprile 2012 

TOP GUN: 

HARD LOCK 


Si torna a volare con il meglio del meglio, 


scito lo scorso anno, lo 
spm-off del mitico film di 
Tony Scott con Tom Coli¬ 
se non era un granché, diciamocelo. 
Anzi, era veramente modesto, nono¬ 
stante l'apporto dello sceneggiatore 
della pellicola. Quasi a volerci ri¬ 
provare. ma con maggiore umiltà, 
questa volta Paramount ha concesso 
la licenza a Kuju e 505 Games, che 
la useranno per dar vita a un frene¬ 
tico arcade di combattimenti aerei 
ambientato non più a metà degli an¬ 
ni Ottanta, ma ai giorni nostri. La 
storia sarà più o meno la stessa, in¬ 
centrata sulle peripezie di giovani 
piloti appena usciti dall'accademia 


dei Top Gun; rimane solo da capire 
cosa c'azzecchino i MIG e gli F-14 
Tomcat, i vecchi caccia del film, che 
ritroviamo 

in queste j » • 

immagini. 






































I GRANDI ASSENTI 



Mancava anche Blizzard, che ha de¬ 
ciso di saltare la tappa di Los Angeles 
per concentrarsi unicamente sul¬ 
la BhzzCon di ottobre per parlare dei 
suoi nuovi progetti. Assente anche 
Valve Software; in molti speravano 
che questo sarebbe stato l'anno in cu- 
i finalmente avremmo avuto qualche 
informazione in più circa Half-life E- 
pisode 3, ma così non è stato. Devono 
aver scritto in molti a Doug Lombardi 
chiedendo di fissare un appunta¬ 
mento in fiera, perché a un paio di 
settimane dall'inizio della kermesse il 
responsabile delle pubbliche relazioni 
di Valve ha mandato un comunicato 
stampa ricordando che non ci sareb¬ 
bero stati nuovi annunci da parte loro. 


O ualcuno una volta chie¬ 
deva: “si nota di più se 
vado o se non vado?" Pur 
non arrivando ai boicottaggi degli 
anni scorsi, alla fiera di Los Ange¬ 


les si sono contate alcune assenze di 
un certo rilievo. La più “ingombran¬ 
te" riguarda senza dubbio Rockstar: 
Grand Theft Auto V uscirà con ogni 
probabilità a Natale 2012. magari in 
concomitanza con 
la nuova Xbox; di 
altri titoli in can¬ 
tiere non si hanno 
notizie, e quindi 
Sam Houser e so¬ 
ci hanno pensato 
bene di rispar¬ 
miare i soldi della 
trasferta e dello 
stand. Buon per 
loro, un po' meno 
per noi. 


né quindi alcuna presenza in fiera. 

Per la serie “nun ce rompete"! 

A latere. andando a spanne, manca¬ 
vano inoltre: Metal Gear Solid Rismg, 
che Kojima ha deciso di non mo¬ 
strare in fiera pur confermandone 
l'uscita per il prossimo anno; Beyond 
Good and Evil 2 e I Am Alive di U- 
bisoft. due progetti annunciati da 
tempo ma di cui ultimamente si so¬ 
no perse le tracce; il nuovo Syndicate 
di cui tutti parlano da troppo tempo; 
il gioco di Aliens di Creative Assem- 
bly. Per finire, il MMO di Bungie. 
anch'esso al centro di innumerevo¬ 
li pettegolezzi dei mesi scorsi. Che 
possa arrivare qualche aggiornamen¬ 
to da Colonia? 



CONFERENZA MICROSOFT 



uando la conferenza stam- 
Tj pa pre-E3 del principale 
produttore di console e vi- 
deogiocni del mondo si apre con un 
lungo, interminabile filmato di Cali 
of Duty: Modern Warfare 3, capisci 
che quest’anno di trippa per gatti ce 
ne sarà davvero pochina. Non che ci 
si aspettasse l'annuncio di una nuo¬ 
va console. Spielberg che piange sul 
palco o gli U2 che cantano "Sunday, 
Bloody Sunday" con Smgstar Kmect, 
ma insomma... 

Qualche comparsata rapidissima da 
parte degli sviluppatori dei team più 
coinvolti con i titoli di punta di Xbox, 
da Dan Greenwald di Turn 10 per 
Forza Motorsport 4 all'immancabile 
Cliffy B per Gears of War 3 (giocato 
sul palco in compagnia di Ice Cube), 


qualche annuncio di medio interes¬ 
se come il remake del primo Halo in 
versione HD, poi tutta la conferen¬ 
za è scivolata via tra un titolo Kinect 
e l'altro. Imbarazzanti i bambini che 
giocavano sul palco con Disney Ad- 
ventures (e chiudevano il siparietto 
con un “fist bump”. roba talmen¬ 
te fasulla da fare il giro), cosi come 
gli sviluppatori che urlavano a squar¬ 
ciagola prima di passarsi una palla 
ovale inesistente, come se la gen¬ 
te nel proprio salotto si comportasse 
davvero in quel modo. Sempre per 
Kinect. confermato il supporto per 
Mass Effect 3, anche se è stata mo¬ 
strata solo l'opzione per impartire i 
comandi vocali, un po' pochino, cosi 
come per Forza 4, Ghost Recon Futu¬ 
re Soldier (con una sezione dedicata 


alla personalizzazio¬ 
ne delle armi e al loro 
“test" gestita unica¬ 
mente dai movimenti 
del giocatore) e altri. 

La presentazione si 
è chiusa con un bre¬ 
ve trailer di Halo 4, 
che nelle intenzioni 
di Redmond avreb¬ 
be dovuto mandare 
in visibilio i giorna¬ 
listi presenti, che si 
sono invece limitati a 
prendere atto della cosa. Del resto. 
“Finish thè Fighi" era la frase pro¬ 


mozionale di Halo 3 quattro anni fa. 
giusto? 





















CONFERENZA NINTENDO 


L argamente anticipata nelle 
settimane che hanno prece¬ 
duto la fiera di Los Angeles, 
la nuova console di Nintendo ha de¬ 
buttato ufficialmente nel corso della 
tradizionale conferenza pre-fiera. ma lo 
ha fatto m maniera del tutto insolita. 
Nintendo ha infatti presentato SOLO 
il controller di Wii U. console di nuo¬ 
va generazione che viene definita più 
potente di PS3 e Xbox 360, ma della 
quale non conosciamo ancora le spe¬ 
cifiche. o l'aspetto, o qualsiasi altra 
cosa. L'unico elemento noto è il con¬ 
troller, una specie di "tavoletta" molto, 
molto leggera con stick analogico e d- 
pad. giroscopio e accelerometro, ma 
soprattutto un touch screen da sei pol¬ 


lici, in grado di rivoluzionare il modo 
di giocare. Lo schermo secondario può 
infatti servire a contenere informazioni 
aggiuntive rispetto a quanto proiettato 
sullo schermo del televisore, integra¬ 
re elementi di gameplay, influenzare 
quel che avviene nel gioco a seconda 
- per esempio - dell’orientamento del 
display o della sua posizione rispetto 
al televisore, o semplicemente permet¬ 
tere di giocare sullo schermo qualora 
la televisione venisse "occupata" da 
qualcun altro, per esempio la moglie/ 
compagna che non vuole perdersi le 
sue casalinghe disperate. 

Al controller potranno essere connessi 
via Bluetooth i WiiMote (anche Plus), 
i nunchuk e la Balance Board. La no¬ 


tizia che ancora non siamo riusciti a 
digerire è il fatto che Wii U potrà ge¬ 
stire quattro controller-pad. ma questi 
non verranno venduti separatamente. 
Possibile che per trovarsi a casa di uno 
a giocare, tutti i presenti debbano pos¬ 
sedere una Wii U? Che senso ha? Boh. 
È ancora presto per bollare come chiu¬ 
sa la questione, e siamo sicuri che se 
ne parlerà ancora nei prossimi mesi. 
Tantissimi i giochi già annuncia¬ 
ti per Wii U, soprattutto di terze parti: 
Darksiders 2, Batman: Arkham Ci¬ 
ty. Assassini Creed, DiRT 3, Alien: 
Colomal Marines. Metro: Last Light, 
Tekken, Ninja Gaiden 3. Killer Freaks, 
Metal Gear. ecc. ecc. In concreto si è 
visto pochino, ma ci piace pensare che 



finalmente, dopo la virata forse ecces¬ 
siva verso il target “family", Nintendo 
torni a rivolgersi in maniera forte agli 
hardcore gamer. 



CONFERENZA SONY 


L a conferenza pre-E3 di Sony 
si è aperta con il presiden¬ 
te e CEO Jack Tretton che si 
è pubblicamente scusato davanti ai 
giornalisti presenti (e alle migliaia 
di persone che hanno seguito l'e¬ 
vento in diretta in streaming) per i 
problemi causati agli utenti dopo la 
violazione di Playstation Network, 
il furto degli account e relativi da¬ 
ti sensibili, e il down durato diverse 
settimane. Un gesto di umiltà che 
non sposta di una virgola le respon¬ 
sabilità del colosso giapponese e 
che probabilmente non farà desi¬ 
stere la gente dal fargli causa, ma 
che di questi tempi è sempre più 
raro vedere. Kudos. Sony. 

La conferenza è proseguita sul¬ 
la falsariga di quella Microsoft con 
la consueta vagonata di giochi per 
Move, ma si è riscattata con Un- 
charted 3. ma soprattutto con 
l'attesa presentazione ufficiale di 



Playstation Vita, la nuova console 
portatile che prima di Los Ange¬ 
les avevamo conosciuto solo con il 
nome di NGP. Le specifiche con¬ 
fermate sono più o meno le stesse.- 
processore ARM a 4 core, schermo 
touch capacitivo da 5 pollici con 
risoluzione 960x544, due videoca¬ 
mere. giroscopio e accelerometro, 
modulo GPS, Wi-Fi, Bluetooth e 
3G (opzionale). Di più ha colpito il 
prezzo, che si dovrebbe assestare 
attorno ai 249 $/€ per la versione 
base, solo Wi-Fi senza 3G. Deci¬ 
samente aggressiva la line-up di 
lancio, che dovrebbe avvenire entro 
la fine dell'anno: tra i titoli più im¬ 
portanti dobbiamo per forza di cose 
citare Uncharted. Killzone, Cali of 
Duty. Lumines. Silent Hill: Book of 
Memories. Mortai Kombat, Pro Evo- 
lution Soccer 2012, FI 2011. FIFA 
12. Wipeout 2048. LittleBigPlanet, 
Bioshock. Street Fighter Tekken x. 




ModNation Racers. Ridge Racer, retrocompatibilità con i giochi PSP 
Gravity. Dust 514 e Shinobido. E la (venduti tramite PSN). 
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www.ea.com/alice 


In realtà la malattia mentale non l’ha mai abbandonata, povera bambina. D’altronde , 
con un presente del genere, perché dovrebbe sfuggire a un po’ di sana follia? 


va a inquietare l’anima, anche senza 
nulla sapere del maturo background 
dietgaiad "Alice’s Adventures in 
Wonderlu/id" e "Through thè lookmg- 
Glass” (i) Wm è ispirato ad entrambe 
le opere); »V|Ua di piccoli dettagli, 
che ho invece imparato ad ama¬ 
re in età adulta, dovuti non tanto 
all'incapacità di artisti e sceneggia¬ 
tori di coprire del tutto i contenuti 
più morbosi ma, al contrario, dal¬ 
la volontà di far aleggiare nell'aria 
gli stessi elementi, tra inquadratu¬ 
re, animazioni e riferimenti ai testi, 
senza esplicarli troppo. Mezzo se¬ 
colo dopo, il disincanto della civiltà 
dell'immagine ha permesso di mette- 


L a lettura "psicanalitica” del per¬ 
sonaggio di Alice è un argomento 
quasi ovvio, al giorno d'oggi. 

0, almeno, non necessità delle 
spiegazioni che sarebbero occorse 
qualche anno fa: tante reinterpreta- 
zioni cinematografiche in versione 
dark (vedi box), oltre allo stesso vi¬ 
deogame di American McGee, hanno 
contribuito a rendere subito ricono¬ 
scibili le chiavi metaforiche dei testi 
di Lewis Carroll anche tra il grande 
pubblico, rispetto a ciò che poteva 
suggerire l'arcifamosa trasposizio¬ 
ne disneyana alle scorse generazioni. 
Da bambino, però, ricordo di aver 
sostanzialmente snobbato il lungo- 


te l'acceleratore sulle inquietudini 
e sulla componente grottesca: per il 
mondo dei videogame ci ha pensato 
American McGee. peraltro rispettan¬ 
do soggetto e scenari originali (pur se 
in forma di sequel), con diversi an¬ 
ni di anticipo sulla reinterpretazione 
filmica di Tim Burton, per certi ver¬ 
si simile. Il successo è stato tale da 
mettere in difficoltà lo stesso game 
designer, tutt'ora impegnato nel ten- 


deogame con una simile ispirazione 
può raggiungere punte davvero ele¬ 
vate. e McGee ha toccato le corde 
giuste per suggerire un parallelo fra 
il percorso umano di Alice, fra follia 
e riscatto, e le caratteristiche ludiche 
dei videogiochi d'azione, con le loro 
sfide potenzialmente "simboliche" e 
la continua catarsi della morte. 
L'eredità raccolta da questo secondo 
capitolo è davvero pesante, dunque. 


metraggio animato, proprio perché 
qualcosa di profondo e malato resta¬ 


re in bella evidenza il fantasma della 
schizofrenia, spingendo ulteriormen- 


tativo di bissare il risultato con altre 
IP: d'altronde, la coerenza di un vi- 


anche perché l'opportuna evoluzione 
narrativa ha dovuto essere accom- 



Lo so che lo scena¬ 
rio è affascinante, 
ma concentratevi 
sui capelli di 
Alice: si tratta di 
un pregevole det¬ 
taglio tecnico, con 
ciocche poligonali 
'reattive'olla dire- 
zione del vento. 


Il potere 'Isteria', attivabile quando la 
■ barra della vita è agli sgoccioli, dona ad 
Alice una temporaneo invulnerabilità. 


















CIOÈ, 'STO ALICE È NA BOTTA (IN 3D) 


Un breve box, con voluminosa immagine a corredo (due 
screen prospettici, uno per occhio), per sottolineare che 
AMR in stereoscopia 3D evoca commenti da "lattone" an¬ 
ni DO, tipo "che sballo", “che storia" e via di questo passo. 
Con schede nVidia e kit 3D Vision la modalità, in bella vista 


nelle opzioni grafiche, è fonerà di ottimi nsultab, ma anche 
con hardware Ali e accessori di diversi produttori, tra scher¬ 
mo, transmitter e shutter glasses, la resa è davvero buona. 
Abbiamo provato AMR con i driver di iZ3d. ad esempio, e il 
senso di profondità è rimasto agli stessi livelli; con questo 


software è necessario attivare le ombre in mono, per evitare 
difetti grafici, ma è davvero difficile cogliere il compromes¬ 
so. In generale, comunque, il blocco a 30 trame al secondo 
aiuta a non notare differenze prestazionali con il 30 attivato, 
anche se in modalità "normale" fa molto meno piacere... 


pagnata da un generale restylmg del forte di testi e invenzioni visive arti- livello di difficoltà, e la sensazione a essere difficile e tormentata. I suoi 

gameplay. per aggiornare gli stilemi sticamente rimarchevoli; in merito al che ne sto traendo sembra la stessa piccoli compagni non sono proprio 

dei generi presi a modello dal prede- gameplay la situazione è un poco più che ha permesso, in passato, ad altri dei simpaticoni, e anche le parole 

cessore, con particolare riferimento a controversa, ma certo AMR non è un videogiochi di rimanere incisi nel- dello psicologo non leniscono in lei 

platform e slasher: in forma prelimi- gioco privo di valide soluzioni anche la mia memoria. Alcuni screen non il senso di colpa per le presunte re¬ 
nare. possiamo dirvi di aver rilevato sotto questo aspetto, magari in forma ho potuto nemmeno inserirli, giusto sponsabilità. nell’incendio che ha 

diverse problematiche, fra cui una di "divertissement". perché i simboli scelti per descrive- causato la morte dei genitori e dei- 

durata complessiva non congrua al- E poi, ho appena cominciato a met- re abusi e prevaricazioni (mentali ma la sorella. Fuori dal portone, poi, la 

la varietà dei contenuti, che però non tere via le immagini che vedete qui non solo) risultano davvero forti e in città non è certo la Londra delle cor- 

hanno inficiato la resa generale e la intorno, relative a venti ore spese nel qualche modo espliciti. PEGI 18, di- ti reali e dei salotti alto-borghesi, ed 

forte "maturità" della produzione. Paese delle Meraviglie, al massimo rei guadagnatissimo. è anzi vicina allo squallore urbano 

descritto da Dickens e dalla cronaca 
IL TRENO DI FUOCO nera di Jack lo Squartatore. Un mon- 

L’orfanotrofio. dove Alice è giunta do così orribile che persino il Paese 

alla fine delle precedenti awentu- delle Meraviglie rischia di scompari¬ 
re. è un posto senz'altro migliore del re, travolto dalle peggiori nefandezze 

Rutledge Asylum, ma la vita della ra- della realtà... 
gazza (ormai adolescente) continua Quello che avete appena letto è l’in- 




Sezionl come queste servono a spezzare il ritmo, oltre o consen- 
tire l'accumulo di preziosi * dentini * per l'upgrade delle armi. 


Madness Retums implementa il pieno 
supporto hardware a PhysX. in modo 
simile a Botman: Arkham Asylum. 
Aumentano detriti e particelle, ed è 
possibile sbriciolare alcune superaci. 
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L'ispirazione vera o presunta al personaggio di Alice riguarda un'enorme quantità di o- 
pere cinematografiche, di tutti i generi e di tutte epoche. Quindi, in questo telegrafico 
approfondimento ci limitiamo a consigliamene alcune: se vi piace lo stile disimpegna¬ 
to e vivace degli anni '80 potrebbe piacervi labyrinth, diretto da firn "Muppets" Hanson 
con la presenza di culto di David Bowie; al contrario, se le sale d'essay sono la vostra 
casa, la scelta potrebbe ricadere su Tideland di Terry Gilliam, con la sua dolente in¬ 
dagine esistenziale. Può accontentare tutti, invece, la visione di film come "La città 
incantata” e “Il labirinto del Fauno", in grado di intratteneie senza troppo annuvolare 
lo spirito: si tratta, rispettivamente, di uno dei capolavori animati di Miyazaki e di una 
mirabile pellicola fanta-horror, firmata dal talentuoso Guillermo Del Toro. 


LA FACOLTÀ DI RIMPICCIOLIRE ALICE DIVENTA 
UN ELEMENTO FONDAMENTALE. VISTO CHE 
LA RAGAZZINA PUÒ SCORGERE. DA QUESTA 
PROSPETTIVA. PERCORSI ALTRIMENTI INVISIRIU 


OLTRE LO SPECCHIO DEL CINEMA 


Diventare alta come Borbie 
permette od Alice di passare 
in piccoli spazi, ricoricare 
l'energia con i fiori e far ma- 
teriolizzore percorsi nascosti. 


Nel quartiere di Alice, squallore e violenza sono oiror- 
dine del giorno. Anche lei ne ha fatto le spese. 


ca, che ha lasciato i creativi di Spicy 
Morse a briglia sciolta nel dialogo 
con la riduzione disneyana e le libe¬ 
re rivisitazioni moderne (con Hayao 
Miyazaki a fare da capofila). Magari 
sono finezze dedicate ai giocatori con 
qualche anno di più sulle spalle, ma 
anche tutti gli altri possono godere 
dei vasti orizzonti di Alice: Madness 
Retuns, pieni di studiate stravaganze 
e di rimandi alla più cruda delle re¬ 
altà. £ anche vero che ogni tanto si 
insinuano particolari meno 
felici, nei testi come nel- 
/ la rappresentazione visiva, 
f in mezzo a larghe porzioni 

narrative sostanzialmente riu¬ 
scite: allo stesso tempo, però. 


imbroccata la strada 
•gM^^^afarsi 


i 

di sorvOMS 
(etti che^jc 
mancavano^ 
McGee's Alu 


cipit di Alice: Madness Returns, 
che ovviamente lascia presto spa¬ 
zio all’azione di gioco vera e propria, 
spesa nel mondo immaginario della 
protagonista. Per tutta l'esperien¬ 
za. però, le ambientazioni "reali" 

(in questo caso il confine è mol¬ 
to labile) continuano ad alternarsi 
alle "allucinazioni giocabili" di Ali¬ 
ce, introducendo personaggi vecchi*^ 
e nuovi e aprendo la strada al tema 
centrale di questo secondo episo¬ 
dio: a suo modo, la ragazza è decisa 
a ricercare la verità sulla morte della 
famiglia, in un cammino che po¬ 
trebbe riportarla all'interno di sogni 
un po' più gentili, pur senza render¬ 
la del tutto sana di mente (altrimenti 
un nuovo seguito sarebbe più diffi¬ 
cile da giustificare...). Se a questo 
punto la faccenda vi intriga ne ave¬ 
te ben donde, perché anche i sogni 
di Alice assumono un carattere più 
interessante, quando il plot fa rife¬ 
rimento alle reali motivazioni della 
ragazza, in un continuo rincorrersi di 
fantasia e cupo “verismo". Nel pa¬ 
ragrafo precedente, inoltre, il film 
delia Disney non l'abbiamo nomina¬ 


to solo per ragioni storiche: a ben 
vedere, gli episodi scelti per il viag¬ 
gio horror di Alice, rispetto alle opere 
di Carroll, sono grossomodo gli stessi 
della pellicola animata, con il ritorno 
dello Stregatto, del Cappellaio Mat¬ 
to e del Leprotto Bisestile, insieme 
a una galleria di perso¬ 
naggi che comprende, / 

fra gli altri, il Bruca- / 

Jiffo, il Carpentiere e | 

la Foca ingorda di o- I 

st fiche Sotto questo V 

profilo. ILpredecesso- 
re era caMfeiamente 
concentrato sul<£ por¬ 
zioni trascurate nelle 1 >■ 

rivisitazioni più note, * 
un po' come si è visto g /io¬ 
ne I già citato "Alice S' 

in Wonderland" di Tim 
Burton. Stavolta, pe- ( 

rò, il gemacelo del > v . 
cinema dark ha par- c 

tonto un'opera un po' 
deludente, almeno ? 

a mio giudizio; io ho y ' 

preferito di gran lunga 
la messinscena videoludi- 


LE PIATTAFORME DELLA PAZZI/ 

Fra le caratteristichTk^^ta^»r- 
se di Alice: MadnessV|luì^tìJfcJ 
senz'altro la ripetizione^bscWM^ 
dello schema di gioco Si^raniSh- 
te ha contato la volontà di mbtare 
un'esperienza esclusivamente^n- 
gle player, e forse anche la fiducia 
in uno schema sulla carta piuttosùA 
vano: per tutta la durata dell'espe- 


Divagazioni come questa, in forma 
di puro platform 2Ù. sono tarate per 
offrire una sfida molto contenuto 


Nella recensione scrivo di non aver po¬ 
tuto inserire oleune immagini. Erano più 
forti di questa? Beh. in un certo senso sì. 


Lo presenza di ormi potenti, come questo 
, teiera che spora bombe di acido, è giusti)i■ 
• cato dalla resistenza di alcuni nemici. 
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IL PARERE DEL ToSo 


Devo ammettete di essere finito nel vortice di Alice già dopo una manciata di minuti di 
gioco. Non è il titolo che rivoluziona un genere, ma è una produzione capace di tenere 
sempre desta l'attenzione, anche con uno Stregano poco ispirato. 

La versione PC. inoltre, risulta incredibilmente più godibile di quella console, sia gra¬ 
zie all'engine fisico, sia grazie a un'ombra della protagonista decisamente più definita 
e precisa. E se pensate che un'ombra, in un gioco che basa il suo impianto principalmen¬ 
te su salti calibrati al millimetro, sia poca cosa, non avete provato a ripetere le stesse 
sequenze per cinque o sei volte saltando nel “vuoto" e sperando di azzeccare il balzo. A 
ogni modo. Alice: Madness Returns è un'esperienza che mi sento di consigliare a tutti gli 
orfani del primo Alice, che stanno cercando un modo per tornare in un Paese delle Mera¬ 
viglie che questa volta appare disturbato e affascinante come non mai. 


QUANDO VIENI IMBROCCATA LA STRADA GIUSTA. 

L'ESPERIENZA RIESCE A FARSI PERDONARE 
L'ECCESSIVA DURATA. CON INVENZIONI SCENICHE 
ARTISTICAMENTE RIMARCHEVOLI 


rlenza, però, ci troviamo a saltare 
lungo percorsi con ostacoli e blandi 
enigmi, intervallati da robuste sezio¬ 
ni di combattimento, con variazioni 
In gran parte legate a fattori estetico- 
simbolici. Le singole scelte, peraltro, 
sono in gran parte apprezzabili: e- 
liminate le goffe arrampicate, Alice 
può ora eseguire due salti in succes¬ 
sione e planare tenendo premuto lo 
^ I stesso Usto, per valicare veri abissi e 
calibrare in modo più duttile le sfide, 
H ritmo dettato dalla sequen- 
del balzi, a parte gli elementi più 
Ira obicttivi a tempo e feature 
Jl adatte ad alfiontare gli stessi (come 
Il conlgliofbomba a orologeria, buono 
come arma e come semplice "pe¬ 
so"). la facoltà di rimpicciolire Alice 
diventa un elemento fondamentale, 
visto che la ragazzina può scorgere, 
da questa prospettiva, percorsi altri¬ 
menti invisibili. In tutti questi casi 
a farla da padrone sono i riflessi del 
giocatore, ad esempio nel restringe¬ 
re Alice al momento opportuno (per 
evitare spuntoni a una certa altezza, 
oppure per non fare scomparire i ri¬ 
ferimenti delle pedane), oltre a un 
minimo di materia grigia applicata ai 
meccanismi delle piattaforme. 

Anche il sistema di combattimento e 
l'arsenale sono stati sottoposti a for¬ 
te revisione. Per le armi, ad esempio, 


non si è puntato sulla cumulazio¬ 
ne di gingilli stravaganti, come in 
AM'sA, bensì sulla crescita di quattro 
soli strumenti, secondo dinamiche 
non troppo lontane da Devil May C- 
ry e soci (a parte la mancanza di vere 
combo): con la raccolta di appositi 
''dentini" è possibile far progredire, 
sotto il profilo estetico e della po¬ 
tenza, armi come il fido coltello, che 
torna dall'episodio precedente (insie¬ 
me all'ombrello-scudo), oltre a novità 
come il cavalluccio, il tritapepe e la 
teiera, rispettivamente assimilabili a 
una mazza, una mitragliatrice e un 
lanciagranate. Già. avete sentito be¬ 
ne: per affrontare alcuni nemici, tra 
maschere volanti e bambole di "por¬ 
cellana corazzata", sono stati inseriti 
elementi da shooter in terza persona, 
studiati per funzionare insieme al¬ 
le feature da tritatutto, con focus da 
sopra alla spalla e sistema di punta¬ 
mento semplificato dal target-lock. 
Accanto alle componenti action- 
platform, che rappresentano la linea 
centrale del gameplay, compaio¬ 
no sezioni "sui generis" capaci di 
allontanare un poco il rischio mo¬ 
notonia. Al di là degli obiettivi, non 
sempre obbligatori, gli stage com¬ 
prendono distensivi puzzle, ispirati 
a classici grattacapo infantili, oltre 
a sequenze vicine ai videogame ar- 


< *° 



Le fosi da sparatutto sono semplifi¬ 
cate dal sistema di targeting auto¬ 
matico, anche perché la componente 
slasher resto predominante. 


cade delle origini: fasi puramente 
shoot'em up, a bordo di un vascel¬ 
lo "sottomarino”, si affiancano a 
platform 2D in cui Alice conser¬ 
va le sue facoltà fatta eccezione per 
le combat skill; c'è poi una sorta di 
roller-coaster con le palline e anco¬ 
ra. nelle sezioni più avanzate, un 
monster-game in cui far danni co¬ 
me il "mega-biscotto" di Shrek. Altri 
stimoli per esplorare a fondo le am¬ 
bientazioni si trovano nei "ricordi", 
item in grado di sbloccare memorie 
della famiglia vera, di quella adottiva 
(bella gente, davvero) e di psichiatri 
con il pallino per la lobotomia, cosi 
da far luce su alcune sfumature del 
background. In genere la ricerca dei 
bonus si traduce in un piacevole gi¬ 
rovagare. grazie alla bellezza degli 
scenari: ribadiamo l'imperfetta o- 
mogeneità dell'impianto, anche sul 
versante delle invenzioni visive, ma 
se le immagini qui intorno vi dan¬ 
no la sensazione di un viaggio che 
vale la pena di intraprendere, beh, 
sappiate che AMR regala almeno 
questo anche a chi non si ha la pa¬ 
zienza di tollerare l'ennesima stanza 
con leve e catenelle (e qualche lie¬ 
ve sbavatura tecnica). Come abbiamo 
accennato, infine, Spicy Horse ha 
scelto di raccontare la storia di Ali¬ 
ce senza alcuna divagazione co-op e 
multiplayer: ciò ha evitato situazioni 
improbabili e di dubbio gusto, maga¬ 
ri con il Cappellaio Matto a coprirci 
le spalle in stile Gears of War, e ha 
premesso una maggiore coerenza 
dello storymode. senza forzature. Ad 
American McGee vorremmo dire, pe¬ 
rò, che la prossima volta accettiamo 
volentieri un titolo più corto, sempre 
che non mutino le caratteristiche di 


gioco: anzi, una volta tanto avremmo 
premiato un prodotto per la sua scar¬ 
sa ma ragionevole longevità... 

Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 


i mmmemfùì 

S enormi capitoli, quintalate di nemici 
da abbattere e piattaforme da valica¬ 
re: messa cosi sembrerebbe la fiera 
dell’abbondanza, ma AMR nsente pro¬ 
prio di una lunghezza eccessiva, che 
lo trattiene dal raggiungere le soglie 
dell'eccellenza. Avremmo preferito u- 
no storymode più cotto, bilanciato sulle 
feature di gioco (che alla fine non sono 
nemmeno poche) oltre che sul fasci¬ 
no degli scenari. D'altronde, sarebbe 
bastata una maggiore brevità delle sin¬ 
gole sezioni, senza eliminarne alcuna: 
dal punto di vista scenico e narrativo, 
tutte le parti di AMR hanno la dignità 
di esistere, per esigenza di trama o per 
mostrarci le peripezie artistiche del te¬ 
am di sviluppo. Sotto questi aspetti, la 
saga di American McGee rimane una 
delle migliori letture moderne di Alice, 
e c'è da essere fieri che appartenga al 
mondo dei videogame. 


Pro: Coinvolgente struttura narrativa 
Meccaniche ben oliate, con qualche 
intrigante digressione. 

Grandi invenzioni visive e grafica 
piacevole... 

Contro:... ma non ai massimi livelli 
defl'UE3. 

La lunghezza è eccessiva, rispetto al 
gameplay. 



















P er i meno informati, che si aspet¬ 
tavano quest aggiuntive per il 
pregevole action RPG di Reafity 
Pump Studios, le immagini a corre¬ 
do credo riescano a mettere in luce 
la vera natura di Two Worlds II: Ca- 
stle Defence E non siamo nemmeno 
di fronte a un beat'em up a scorri¬ 
mento, come invece potrebbe pensare 
guardando gli screen, chi non cono¬ 
sce gli stilemi di un genere parallelo 
alla strategia in tempo reale, nel quale 
TWIhCD rientra pienamente: è addi¬ 
rittura il sottotitolo del gioco a mettere 
in chiaro l'appartenenza convinta al¬ 
la branca dei tower defence, con il loro 
ritmo assuefarne e la razionale difesa 
dei possedimenti in mano al giocato¬ 
re; lo schema di gioco è citato in un 
dossier presente su questo numero, 
dedicato alta strategia videofudica sui 
generis, e consiste nel piazzare le pro¬ 
prie unità lungo l'avanzata del nemico. 


per evitare l'ingresso e la conquista 
della propria "fortezza" (vera, come in 
questo caso, o figurata). Sotto questo 
punto di vista. TWIhCD utilizza i cano¬ 
ni del genere in modo molto preciso, in 
termini di gestione delle unità, bonus 
e poteri vari, pur non arrivando alla ge¬ 
male "linearità" (condita da quintali 
di citazioni, ludiche e non) di un gio¬ 
co come Plants Vs. Zombies. Qui non 
ci sono nemmeno contaminazioni dai 
puzzle-game, e il gameplay viene inte¬ 
ramente speso nel tentativo di arginare 
l'assalto nemico, attraverso un uso o- 
culaio di tutte le forze a disposizione: 
c'è anche da dire che l'esperienza ri¬ 
esce a spendere discretamente le sue 
carte, e che solo un paio di elemen¬ 
ti concorrono a ridimensionare il nostro 
gradimento fino a configurare il vo¬ 
to nella pagina a fronte Da una parte 
ci sono difetti veri e propri, che riguar¬ 
dano aspetti tecnici e progettazione 



IL GAMEPLAY VIENE SPESO NE 
ARGINARE L ASSALTO NEMICO, SENZA ECCEZIONI. 
ATTRAV ERSO UN USO OCULATO B» TUTTE il 
FORZE A DISP0S1ZI0I 


delle meccaniche, dall'altra un'offer¬ 
ta di gioco che sembra più adatta a 

piattaforme “minori", magari dota¬ 
te di touch screen. anche solo per la 
semplicità del sistema di controllo. In 
effetti, la nostra impressione trova un 
riscontro preciso: TWIhCD. con le sue 
poche e macroscopiche icone, è di¬ 
sponibile anche su dispositivi portatili 
Apple, in particolare su tutti quelli che 
iniziano con la "i"„. 

SGAMBETTI DIGITALI 

Pur tenendo fermo quanto appena 
detto.Two Worlds II: Castle Defence 
è il titolo perfetto per farsi licenzia¬ 
re dall'ufficio anche su PC. scoperti 


mentre si gioca in finestra con la fac¬ 
cia mostruosamente contratta. I primi 

livelli danno l'impressione di una sfi¬ 
da rapidamente archiviarle, ma si 
tratta solo di un bieco stratagemma 
per tirarci dentro a un vortice di san¬ 
gue e sudore: nel giro di pochi round, 
la forza degli avversari è tale da in¬ 
durci a studiare più attentamente le 
regole e gli strumenti a disposizio¬ 
ne. dopo le prime disfatte subite con 
la faccia pigra e il cervello distratto. 
Ma andiamo per gradi: senza eccezio¬ 
ni, TWIhCD propone arene inquadrate 
dal fianco, in una blanda prospetti¬ 
va. con i nemici che entrano nello 
scenario da più ingressi per diriger- 
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entro i prossimi 1 5 secondi 

Condottar morirò... 
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Ogni unità, se selezionata, mostro lo sua 
area d'intervento. Ovviamente, la perce¬ 
zione di arcieri e maghi è superiore. 


si sulla nostra unità principale e 
distruggerla. Quest’ultima può esse¬ 
re un potente mago o un gigantesco 


e altrettanti per la re¬ 
sistenza. e ogni cura o 
upgrade ha un valore 
d’acquisto propor¬ 
zionato alla potenza 
dell'unità; per aiu¬ 
tarci nelle situazioni 
difficili, inoltre, ab¬ 
biamo a disposizione una manciata di 
magie distruttive, da far piombare in 
testa ai nemici più pericolosi (potenti 


quando gli slot sono completi), utile 
anche per ridurre i costosi interven¬ 
ti sulla salute dei soldati, oppure un 
comodo fast-forward per far progredi¬ 
re rapidamente le situazioni più ovvie. 
E TWII:CD è programmato per essere 
un gioco ignorante e cattivo, senza al¬ 
cuno sconto per il giocatore incapace 
di bilanciare alla perfezione le forze in 
campo. Proprio l'automatismo dell'a¬ 
zione, però, mette in evidenza i difetti 


NARRATIVA 
IN DIFESA 


£ bello scrivere titoli ambigui, che 
potrebbero far pensare a una con¬ 
siderazione sulla qualità, per poi 
propinare al lettore una pappardel¬ 
la puramente descrittiva. Il tema è 
il soggetto (parlare di plot mi sem¬ 
brerebbe eccessivo) di TWII: Castle 
Defence, visto che il gioco si propone 
come spm-off anche sotto il profi¬ 
lo narrativo, con l’obiettivo di legare 
assieme le vicende del primo e del 
secondo episodio della saga 
TWII:CD si concentra sulla guerra tra 
Gandohar e gli Orchi of Antaloor. e 
ci mette nei panni dello stesso mago 
oscuro e del suo più forte luogote¬ 
nente. Sordahon. Ora. a parte i nomi 
dalle assonanze molto tolkeniane. i 
due personaggi non sono altro che 
le 'pedine pnncipalt' ertale netta re- 
view. la cui morte determina il Game 
Over. Si tratta, ai fini del gameptay. di 
uno stregone con poteri a distanza e 
di un enorme guerriero armato di a- 
scia. Bella II 


per PC. Mac, iPhone, iPad e iPod, 
"scalato - ' nelle texture ma identico 
nell'impianto base: sulle piattafor¬ 
me di Jobs. le feature tecniche di 
TWILCD possono essere sbandiera¬ 
te con ùn certo orgoglio, mentre su 
PC appaiono risapute e in alcuni casi 
arretrate, specie nella modellazio¬ 
ne poligonale. Tuttavia, non è certo 
questa l'arena in cui TWILCastle De¬ 
fence ha scelto di battersi, e la sua 


guerriero, e deve disporre del denaro 
indicato in una delle caselle dell'in¬ 
terfaccia per comprare guerrieri ed 
elementi di supporto, oppure per po¬ 
tenziare l'esercito già sul campo. Le 
unità inizialmente sono semplici fanti 
e arcieri, ma le opzioni si arricchisco¬ 
no presto con maghi, per rallentare 
i nemici o curare gli alleati, e con 


guerrieri ma anche curatori). 

Per il resto, le unità si muovono sotto 
il controllo della CPU. senza ecce¬ 
zione alcuna, com'è proprio della 
declinazione più “pura" dei tower de¬ 
fence: per interagire con il campo di 
battaglia è necessario cliccare sul¬ 
le icone dei poteri, sulle postazioni 
di respawn o sulle unità, aiutati dal 


del “giochino” imbastito da Reali- 
ly Pump: la rigidezza dell'impianto, 
ad esempio, impedisce alle unità di 
agire al di fuori di un'area limitata, 
anche se non ci sono insidie nelle vi¬ 
cinanze. magari durante il massacro 
dei compagni a pochi metri di distan¬ 
za (le arene, alla fine, sono sempre 
piuttosto contenute); le IA, dal canto 


controversa giocabilità è pur sempre 
in grado di arrivare alla sufficienza. 



pedine ancora più decisive nella par- fondamentale strumento della pau- 


loro, tengono sin troppo in conside¬ 


è un tower defence semplice nelle 


te conclusiva delle missioni, enormi 
tank e stregoni armati di palle di 
fuoco. Tutti i combattenti possono e- 


sa tattica, cosi da disporre con calma 
delle proprie scelte, fra queste c’è il 
potere di cambiare posizione alle uni- 


razione lo scopo primario dell'azione, 
nel difendere la pedina centrale, i- 
gnorando bellamente il proprio stato 


dinamiche ma ostico nel livello di diffi¬ 
coltà. Ci vuole una cena pazienza per 
affrontare gli stage di TWILCD. senza 
sradicare le periferiche ancora do- 


volvere di quattro livelli per l’attacco 


tà all'istante (operazione 


di salute, specie nel caso di arcieri e 


tate di filo, oppure per non lanciare i 



maghi. Con le dovute attenzioni si è 

in grado di aggirare i problemi, che a 
nostro giudizio esulano dalla difficoltà 
del gameplay, ma non al punto da far 
perdonare uno schema davvero poco 
duttile, considerato l'implacabile in¬ 
cedere del nemico. 

MINI-GAME 

PER MINI-PIATTAFORME 

A livello di puri contenuti, TWILCD 
si distingue per l'elevato numero di 
varianti nemiche, che comunque 
mantengono un comportamento con¬ 
forme alla propria classe; per il resto, 
però, 6 mappe (cinque nella moda¬ 
lità campagna, una nell'arena con le 
sfide) appaiono un po' poche se si 
considera il tenore dell'azione, condi¬ 
ta in tutte le salse ma rispondente a 
una manciata di regole. Graficamen¬ 
te. infine, il titolo offre ciò che ci si 
può aspettare da un multipiattaforma 


dispositivi cordless: anche la longevi¬ 
tà è affidata al continuo ripetersi delle 
sfide, nella necessaria correzione de¬ 
gli errori commessi, con una gestione 
delle unità molto rigida, fino a sforare 
in un discutibile comportamento del¬ 
le IA. La sufficienza c'è tutta, grazie a 
un ritmo capace di soddisfare l'animo 
hardcore di alcuni: adesso, però, fate¬ 


mi riposare che ne ho bisogno... 
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www.huntedthegame.com 


Un po’ fantasy, un po’ Gears Of War, un (bel) po’ action game: Hunted propone un 
gameplay piuttosto lineare in una salsa decisamente intrigante, se non fosse per 
qualche problema tecnico e alcune discutibili scelte di design... 


Q uando un gioco propone tanto, tura tecnica all’altezza del gameplay 
il rischio che si tenti di fare il e uno spunto creativo più marcato, 

proverbiale passo più lungo del- Incuriositi da queste affermazioni? 

la gamba è sempre dietro l'angolo. Non preoccupatevi, iniziamo subito 

La sensazione scaturita dalla prova di a sviscerare i prò e i contro di questo 

questo Hunted è proprio quella appe- action adventure capace si di diverti- 

na descritta... ma un titolo che vuole re. ma non di spiccare sulla massa. . 

mescolare caratteristiche interessanti 

e prese da diverse esperienze videolu- LA STRANA C'OPPHIA 
diche affogando il tutto in un universo Partiamo dai fondamentali. Hunted 
ricco di dettaglio e intrigante non può - La Nascita del Demone è un action 

non far ben sperare il giocatore anno- adventure in terza persona pensa- 

iato da tanti cloni di cloni. Tuttavia, to principalmente per essere giocato 

non sempre bastano le intenzioni per in co-op. I protagonisti, due. non sono 

creare un capolavoro: serve molto di controllabili contemporaneamente da 
più, come per esempio un'infrastrut- un solo giocatore (strano, no?). Da una 


SOTTO IL PUNTO DI VISTA DEL GAMEPLAY. RISULTA 
BEN RIUSCITO IL SISTEMA DI SKILL 

parte troviamo Caddoc, rude guerrie- nari che verranno catapultati dagli 

ro forgiato da mille battaglie e affilato eventi in una sanguinosa battaglia tra 

da mille barili di birra, mentre dali'al- gli umani e una misconosciuta razza 

tra c'è E'Iara, una delle ultime elfe di demoni del sottosuolo, 

in circolazione. Ah. già: il fatto che Nell'arco dei vari capitoli che compon- 

ci siano gli elfi è un altro indizio, m gono la campagna, Caddoc ed E'Iara 

questo caso ci suggerisce un ambien- saranno praticamente soli a combatte- 

tazione fantasy. Ma potrei sempre re le forze del Male. Per fortuna le loro 

sbagliarmi, non ho mai conseguito il abilità si completano: l'uomo la butta 

master in sceneggiatura e ambien- su spada e scudo, mentre arco e frec- 

taziom. Torniamo a noi. I nostri due ce sono i gingilli preferiti di E'Iana. 

non sono eroi, ma semplici merce- Entrambi i personaggi, tuttavia, hanno 











































lo bello e un po' 
pallida regalia che 
tirerà dentro i due 
mercenari in una 
guerra tra rane è l'e¬ 
sempio lampante di 
come Hunted alterni 
spunti sfkiosl ad altri 
meno riusciti. 


Il sistemo di controllo, sia 

che si usi il pad sia che si 
opti per mouse e tastiero. 
è perfetto per un gioco 
ì votolo all'oiione. 


LA VERSIONE PC DI HUNTED PRESENTA ALCUNI 
GLITCH GRAFICI 


la possibilità di utilizzare il set di armi 
del compagno, oltre a una piccola ras¬ 
segna di incantesimi. 

L'esperienza di gioco, già dai primi mi¬ 
nuti, si dimostra molto differente se si 
decide di giocare a Hunted in solita¬ 
rio (con l'altro personaggio gestito dal 
PC) o con un amico: nel primo caso 
dobbiamo necessariamente muover¬ 
ci e fare i conti con una intelligenza 
artificiale non sempre perfetta, che 
in alcuni frangenti fa più capricci di 
quelli che vorremmo vedere, men¬ 
tre nel secondo possiamo goderci la 
complementarietà dei personaggi e 
sbizzarrirci con attacchi combina¬ 
ti simpatici e divertenti. Caddoc pud 
lanciare in aria i nemici in modo che 
l'arco dell'elfa li elimini, o vicever¬ 
sa E'Iana pud congelare gli avversari 


non consentire il drop-in e il drop- 
out (la possibilità di inserirsi “al 
volo" in una partita in corso, oppu¬ 
re di uscirne serenamente). Lasciare 
una sessione significa bloccare an¬ 
che il nostro amichetto del cuore, e 
questa è una cosa che difficilmente 
andrà giù a molti di voi. 

Insomma, il co-op. quando funziona, è 
davvero divertente. Ma è quel "quando 
funziona" che ci lascia un po’ di ama¬ 
ro in bocca, costringendoci a riversare 
tutte le attenzioni sul lato single play¬ 
er di questo action adventure. 

COSA MI METTO? 

MA CERTO, CHE DOMANDE... 

Una volta portato a termine il viaggio 

in "solitaria", quello che ci è rimasto 
è un titolo decisamente ben orche¬ 


principale, migliorar- 1 ’ \ 

ne alcune rendendole \ 

più potenti o meno e- * 

sose in termini di 1 ^ ». 

mana. persino aggiun- 
gere incantesimi scelti ( 

tra la manciata a di- I . 

sposizione. Un sistema I 

semplice, e funziona- I - 
le, che si inserisce in \ ^ / 

un action decisamente I . 
guidato, che non lascia ^ 

grande spazio all’esplo¬ 
razione, utile al più per recuperare 
qualche arma nuova o qualche pezzo 
d'armatura. Il problema degli ogget¬ 
ti dell'equipaggiamento è che non è 
sempre chiaro capire quale sia me¬ 
glio, se quello che abbiamo appena 
trovato o quello già in nostro posses¬ 
so. Ogni strumento di morte o pezzo 
di corazza, quando vi ci si avvicina, 
viene rappresentato da una serie di 


fi /. ■ 

"v :/ 


Semplice, è un titolo che, pur con i 
suoi difetti, risulta divertente se gio¬ 
cato in singolo e in co-op, dove dà 
il meglio di sé. Il vero rammarico è 
che, con uno sviluppo più attento e 
qualche scelta di design più corag¬ 
giosa. avrebbe potuto ambire a ben 
altre vette. Una comunque divertente 
occasione sprecata. 

Massimo "NKZ"'Hìcliim ~ 

• (nkz@sprea.it)— , “““““^^^^ 



strato sul piano della narrazione, 
piuttosto corposo in quanto a ore di 
gioco complessive, ma caratterizzato 
da alcune incertezze che non passa¬ 
no sempre inosservate. 

Sotto il punto di vista del game- 
play. risulta ben riuscito il sistema 
di skill: raccogliendo dei cristalli i 
due personaggi possono sblocca¬ 
re tre diverse abilità per la loro arma 


valori indicanti velocità, danno in- 
ferto ed eventuali poteri speciali. Il 
problema è che non c'è un numero 
“unico" che renda evidente la scelta 
da fare. Insomma, avremmo volu¬ 
to sapere subito se è meglio un arco 
velocissimo ma capace di portare so¬ 
lo danni modesti o una roba lenta e 
devastante sul singolo colpo. Sappia¬ 
mo di parlare di una cosa che appare 
“minuscola", ma con una punta in 
più di attenzione si sarebbe potuto e- 
vitare questo problemino. 


aspettando che una mazzata del guer¬ 
riero li riduca a una granatina di 
demone. Decisamente più appagan¬ 
te il co-op del singolo, ma qualche 
neo. nella versione PC, c'è. dal mo¬ 
mento che ci sono problemi nella 
gestione della connessione internet, 
con conseguente chiusura Inaspet¬ 
tata delle sessioni di gioco. Lascia 
un po' perplessi, inoltre, la scelta di 


UN GIOCO CUPO, 

QUASI CUPERRIMO 

La versione PC di Hunted presenta 
alcuni glitch grafici che proprio be¬ 
ne non fanno al dignitoso insieme 
di texture e di poligoni che dà vita 
a personaggi e ambientazioni. E già 
che stiamo parlando di personaggi e 
ambientazioni, è corretto affermare 
che non stupiscono per varietà, sen¬ 
sazione questa acuita dalla scelta di 
una palette decisamente cupa, total¬ 
mente giocata su colori molto scuri. 
Ma. alla luce di queste limitazioni, 
come è possibile che Hunted arrivi 
a strappare un più che onesto 70%? 
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II Santo Graal, Filippo il Bello e i saraceni: sarà il caso 
di portarsi un paio di. Templari come scorta armata?m 
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IL PRIMO TEMPLARE HA L’ARDIRE DI PRESENTARE Al 
GIOCATORI. AVVEZZI A DIVAGAZIONI FANTASTICHE DI 
OGNI TIPO, IL PERIODO STORICO DI RIFERIMENTO IN 
MODO PIUTTOSTO PRECISO 


I n tante occasioni mi è capitato di 
provare titoli con budget limita¬ 
ti. occhieggianti però a generi e 
standard grafici delle produzioni più 
ricche. Anzi, la mia avventura con 
TGM è iniziata proprio cosi, scriven¬ 
do recensioni di giochi sconosciuti, 
spesso provenienti dall'est Euro¬ 
pa, con un amore spropositato per 
i piccoli team decisi a non sfigura¬ 
re troppo, magari nel confronto con 
i migliori action adventure sul mer¬ 
cato. Poi non sono mancati i titoloni 


su cui mettere le mani, oltre a produ¬ 
zioni indipendenti dall'elevato valore 
artistico, ma ancora ricerco in modo 
quasi feticista tutto ciò che è picco¬ 
lo ma vuole battersi con i grandi, a 
patto che gli autori ci credano fino 
in fondo; in mezzo a videogame sla¬ 
vi, polacchi o ucraini, rappresentanti 
di una scena oggi assunta alle glo¬ 
rie internazionali (The Witcher 2 vi 
dice qualcosa?), non mi era ancora 
capitato di provare un titolo prove¬ 
niente dalla Bulgaria, e sono stato 


felice di rilevare che anche in questo 
caso, pur con una certa distanza dai 
maggiori successi dei team est-eu¬ 
ropei. abbiamo a che fare con gente 
in gamba, capace di fare onestamen¬ 
te il suo mestiere (ricordiamo che 
si tratta degli sviluppatori della se¬ 
rie strategica Imperivm Civitas. oltre 
che del terzo capitolo di Tropico).. É 
poca cosa? A mio giudizio non la è: 
per dare importanza alla questione 
basta guardare a cosa combinano al¬ 
cuni tripla A, con milioni di dollari 
alle spalle, magari venduti nella più 
alta fascia di prezzo.- Il Primo Tem¬ 
plare gioca invece le sue carte fino in 
fondo, con garbo e una certa ricchez¬ 
za di contenuti, fino a configurare 
un'esperienza che vale sicuramente 
l'esborso richiesto, pur senza vantare 
caratteristiche da strillo in copertina. 
In particolare. Haemimont Games ha 
deciso di dire la sua con un action di 


ambientazione storica, vicino ad altre 
produzioni ma orchestrato in modo 
abbastanza personale, nell'utilizzo 
del background e in alcuni dettagli 
del gameplay. In Italia, lo scatolato 
di IPT arriva sotto etichetta FX Inte¬ 
ractive, distributore che già in altre 
occasioni ha sorpreso per il "prezzac¬ 
elo" affibbiato a valide produzioni, 
per di più con una localizzazione 
completa (vale anche in questo caso, 
naturalmente, con l'aggiunta del pri¬ 
mo DLC disponibile). Quindi vediamo 
nel dettaglio come se la sono cavata, 
gli eroi "spada e chiesa" di IPT, dopo 
aver passato almeno 15 ore nel loro 
oscurissimo medioevo. 

IL CREPUSCOLO 
DEI TEMPLARI 

Come abbiamo sottolineato in se¬ 
de di preview, il Primo Templare 
ha l'ardire di presentare ai gioca- 


Al di là del co-op è possibile impartire 
ordini o distoma alle IA. per procedere in 
fitti sistemi di trappole 
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L 'assolto dei nemici viene segnalato da un'icona, per darci 
modo di rispondere. La prossima volta fatemi una telefonato 


tori, ormai avvezzi a divagazioni 
fantastiche di ogni tipo, il periodo 
storico di riferimento in modo piut¬ 
tosto preciso. Non si tratta di un 
episodio unico, naturalmente, ma è 
anche vero che casi come quello di 
Assassini Creed. con la sua incre¬ 
dibile ricostruzione scenica, sono 
abbastanza isolati; niente streghe 
o cardinali asserviti al demonio, in- 
somma, se non in senso figurato, 
anche se in IPT non mancano arca¬ 
ni misteri e riferimenti a manufatti 
dall'elevatissimo valore mistico, co¬ 
me il Santo Graal. Anzi, la coppa 
di Cristo è al centro della scena, 
e le concessioni al sovrannatura¬ 
le si fanno più forti dalla metà del 
gioco in poi-, allo stesso tempo, pe¬ 


ro, gli eroi si muovono attraverso 
celebri accadimenti e ambientazio¬ 
ni altrettanto contestualizzate sul 
piano storico; anche in merito al 
gameplay, nessuno si aspetti fulmi¬ 
ni scagliati in posa plastica, oppure 
pozioni dagli effetti sovrannatura¬ 
li, perché semplicemente in IPT 
non se ne trovano. Anche i "mo¬ 
stri" delle foreste non sono altro 
che fioveri disgraziati, e i veri ne¬ 
mici si trovano in luoghi sfarzosi 
ma assolutamente normali, pronti a 
ghermire i Templari per il denaro e 
per il potere. Gli eventi introduttivi 
ci portano subito al cospetto di un 
intrigo, che sembra avere per og¬ 
getto proprio l'Ordine, muovendosi 
fra l'isola di Cipro e la città di Acri, 


IL TEMPLARE CELIAR È SEMPRE IN SCENA. MENTRE 
IL COMPAGNO ROLAND E LA SCATTANTE MARIE 
SI ALTERNANO PER CONSENTIRE L’INGRESSO IN 
PARTITA DI UN ALTRO GIOCATORE 



oggi nello stato di Israele, duran¬ 
te l 'assedio che decretò la fine del 
controllo territoriale dei Crociati in 
Terra Santa. 

Vi dico subito, anche a rischio di 
dissonare con la descrizione della 
trama, che IPT è un gioco mar¬ 
catamente orientato al co-op, pur 
permettendo una buona esperienza 
in singolo, ed è per questo che mi 
accingo a diversificare l’importan¬ 
za dei tre protagonisti: il Templare 
Celian è sempre in scena, dota¬ 
to com'è del classico carisma da 
comandante, mentre il compagno 
Roland e la scattante Mane, una 
ragazza mediorientale conosciuta a 
Cipro, si alternano per consentire 
l'ingresso in partita di un altro gio¬ 
catore. per battersi contro truppe 
dell'Inquisizione, fieri sarace¬ 
ni ed esercito di Filippo IV 
di Francia. Già, proprio 
Filippo il Bello, lo stes- 
so simpaticone che nel - 


1307 dichiarò fuorilegge l'Ordi¬ 
ne dei Templari e sterminò i suoi 
membri per depredarne le ricchez¬ 
ze e distruggerne la reputazione. 
Durante la prova abbiamo ospitato 
diversi giocatori, con le più elevate 
punte di partecipazione nelle mis¬ 
sioni ad Acri. Ascalon (città natale 
di Mane) e nella parte conclusi¬ 
va del gioco, spesa nei leggendario 
castello di Montségur (ritenuto per 
diverso tempo il luogo di occulta¬ 
mento del Graal. E qui mi fermo, 
che ho già detto troppo. 

MEDIOEVO 

DROP-IN-OROP-OUT 

Il gameplay di IPT è di quelli die¬ 
sel, che partono in sordina e sanno 
divertire solo dopo un paio di livelli. 
All'inizio le scarse mosse a disposi¬ 
zione indispettiscono un poco, 
insieme alle ridotte opzioni ste- 
alth, ma la rapida crescita delle 
skill rende i combattimenti più m- 



Dopo l'ordinanza di Re Filippo contro i M 

Templari. Il tradimento si annida in ogni . ' , I 

volto. Non vi vengono in mente gli fedi? _I 
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Ecco, se l'ha fatto 300può forlo onche II Primo 

Templore: Questo non è un orco, ma solo un ‘noe- 
_ male' energumeno plagiato dall'Inquisizione 
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Lo ricerca del Santo Ornai non 
monco di enigmi e atmosfere mi¬ 
stiche. E di qualche generoso 
concessione al sopronnoturole 


Allo fine del gioco, se gli scenari sono stati 
esplorati o dovere, non è difficile avere a disposi 
none la totalità delle skill. Come in questo coso. 


(eresiatiti nel giro di qualche missione, 
mentre la struttura dei livelli dà modo 
di usare con una certa frequenza le op¬ 
zioni furtive. A seconda dello stato di 
allerta dei nemici, segnalati sulla map¬ 
pa con tanto di cono visivo, lo stesso 
tasto serve a rotolare via negli scontri o 
ad assumere un basso profilo, mentre i 
tasti del mouse (ovviamente, c'è sem¬ 
pre l'opzione per il pad di Xbox 360) 
sono preposti a fendenti normali e al¬ 
le rombo più potenti, accessibili con le 
suddette abilità: nell'albero (o meglio, 
nella croce) delle skill trovano spa¬ 
zio altri potenziamenti, per affrontare 
veri nugoli di nemici, tra furiose cari¬ 
che. contrattacchi e migliorie per barra 
della vita e globi dello "Furia": questi 
ultimi, assimilabili al mana delle am¬ 
bientazioni fantasy. si ricaricano con 
i combattimenti (piu velocemente, se 
abbiamo gli appositi poteri passivi) e 
sono fondamentali per eseguire le mos¬ 
se più devastanti, capaci di spezzare 
gli sudi nemici, oppure per aumentare 
le possibilità di colpo critico e assistere 
più frequentemente alle fmtshing mo¬ 
ve Non aspettatevi, però, super-combo 
con gente che spacca tutto in salto car¬ 
piato: le movenze sembrano estrapolate 
da una lezione di scherma medievale 
(quella con spada pesante, scudo e ar¬ 
matura). con l'aggiunta di prese corpo a 
corpo per finire gli avversari. In questo 
senso, l'unica a far eccezione è Mane, 
che combatte con coltelli veloci come i 
guerrieri musulmani di IPT, mentre Ro¬ 
land usa k> spadone a due mani per 
attaccare e proteggersi, laddove Ce- 
lian ha lo scudo e spada (più) corta. 
Non abbiamo mai usato la definizio¬ 
ne di "action-RPG". per quanto sia 
stata spesa in comunicati stampa vari 
e assortiti, perché non ce n'è davve¬ 
ro ragione: Il Primo Templare presenta 
un'avventura più lunga della media, 
insieme ad alberi delle skill e obiettivi 
secondari (forniti da PNG e centra¬ 
ti. in genere, sul combattimento o sul 
ritrovamento di oggetti), ma non esi¬ 
ste modo di dialogare compiutamente 
con i personaggi, cosi come non è 
possibile mutare in nessuna misura 
lo stile d'azione dei protagonisti (sen¬ 
za contare che. verso la fine, è facile 
avere accumulato tutte le skill). Tut¬ 
tavia. c'è qualcosa nei combattimenti 


li MOVENZE SEMBRANO ESTRAPOLATE DA UNA 
LEZIONE DI SCHERMA MEDIEVALE. CON L’AGGIUNTA 
DI PRESE CORPO A CORPO PER FINIRE GLI 
AVVERSARI 



frammento 


Il Primo Templare è un solido action 
adventure. non privo di difetti ma co¬ 
munque godibile nella sua offerta 
ludica: tanti scenari e una longevi¬ 
tà sopra alla media, con un gameplay 
che tocca in modo competente diversi 
generi e tendenze, tra combattimento, 
stealth e accumulo di skill. Niente che 
ci abbia fatto ululare di piacere, sia 
chiaro, ma alle note positive dobbiamo 
aggiungere le intriganti ambientazioni 
storiche, concentrate sul crepuscolo 
dei Templari, e la scelta di dedicarsi a 
situazioni verosimili, almeno una volta 
tanto. Magari IPT non è troppo com¬ 
petitivo sul piano tecnico, e anche il 
gameplay è difficilmente paragonabile 
a produzioni maggiori, ma mica si vive 
solo a pane e tripla A... 


Pro: Apprezzabile ricostruzione storica 
IA appropriate 
Buon ritmo di gioco... 

Contro :.. ma nessuna vera novità 
Impianto visivo datato 


a ricordare la taratura dei più sem¬ 
plici hack'n’slash, ad esempio nella 
gestione dei colpi critici e nel tattici¬ 
smo che alcuni scontri necessitano, 
tra parate, risposte e uso delle abilità. 
Per stimolare l'esplorazione degli sce¬ 
nari, poi, è stata inserita una feature 
'investigativa”, che consiste nel met¬ 
tere il personaggio in stato di allerta, 
per cogliere le piste nascoste e le trap¬ 
pole che nessun rispettabile dungeon 
può far mancare, anche quando è ap¬ 
pellato come “catacomba". I percorsi 
possono portare alla risoluzione di side 
quest, oppure al ritrovamento di mi¬ 
gliorie assortite, dai "pacchi" di punti 
esperienza ai pezzi per costruire set di 
armature e armi (piuttosto sfiziosi, so¬ 
prattutto per Celian). E tutto questo. 

10 ribadiamo, è realizzato con garbo e 
competenza, in un action-game che si 
lascia giocare senza intoppi fino alla 
fine: allo stesso tempo, però, l'impian¬ 
to di gioco evoca una certa sensazione 
di "anzianità", qualcosa che rende l'e¬ 
sperienza un poco meno scoppiettante 
se confrontata ai ritmatissimi action 
delle prime file. Può essere il tono 
dell'azione, in bilico fra finezze stori¬ 
cistiche e intuitività del gameplay, ma 
è anche possibile che sia l'impian¬ 
to visivo, con il suo aspetto semplice e 
"ordinato", a dare questa impressione. 

11 ché non significa che IPT sia un ti¬ 
tolo brutto da vedere, anche perché la 
recensione non è ancora finita... 


Games merita una piccola dife¬ 
sa anche degli aspetti visivi, cosa 
che coinvolge anche gli aspetti visi¬ 
vi. Gli scenari sono tanti e non sono 
tutti allo stesso livello, ma in alcuni 
si è sfruttato al meglio tutto ciò che 
l'engme (leggerissimo, erano anni 
che non vedevo 150/200 frame al 
secondo) aveva da offrire; lo stesso 
discorso si può fare per texture ed 
effetti, oppure per le tante movenze 
dei personaggi, comprensibilmente 
sbilanciate dalla parte dei com¬ 
battimenti. In effetti, tra i difetti 
più vistosi c'è la scarsa interazione 
con lo scenario, con poche azioni 
concesse ai protagonisti e anima¬ 
zioni "tradizionali" (cioè realizzate 
passo dopo passo, per cosi dire 
"a mano") per le scene di morte e 
distruzione. Un'ultima considera¬ 
zione positiva, però, la spendiamo 
volentieri sulle IA: al di là dei ne¬ 
mici. favoriti dal numero e per 
questo poco pericolosi se presi sin¬ 
golarmente. nelle sessioni in single 
player sono i compagni a mostrare 
un comportamento piuttosto assen¬ 
nato, nell'evitare autonomamente le 
trappole e nel seguire senza troppe 
sbavature lo stile scelto da gioca¬ 
tore, tra stealth e attacco diretto: 
il buon feeling con gli alleati, poi. 
dipende anche da un sistema di 
controllo minimale ma efficace, che 


permette di eseguire piccoli ordi¬ 
ni a distanza e risolvere, in questo 
modo, alcuni (semplici) enigmi. E 
poi si va tutti nell'Arena a menar le 
mani, con l'omonimo DEC e i miste 
ri dell'antichissimo anfiteatro: con 
grande evidenza, vista la maggio¬ 
re complessità di alcune trappole, 
si tratta di un'aggiunta maggior¬ 
mente votata al co-op. con un paio 
d'ore di gameplay da spendere fra 
combattimenti e segrete. Ah, quasi 
dimenticavo un'ultima cosa: Nico¬ 
las Cage e L'ultimo dei Templari 
non c'entrano un tubo. 

Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 


I TRAMONTI DI ACRI 

Pur confermando quanto appena 
detto, in merito alle qualità grafi¬ 
che di IPT, il gioco di Haemimont 
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ome potete ben vedere dal voto 
qui sotto, la scelta di mette¬ 
re questa recensione su una 
pagina non dipende da questio¬ 
ni qualitative, ma solo dal poco 
spazio che le caratteristiche di gio¬ 
co necessitano per essere spiegate 
a fondo Anzi, ci permettiamo an¬ 
che un veloce riferimento allo strano 
“multipiattaforma" imbastito dal¬ 
lo sviluppatore indipendente Kot in 
Action Creative: in realtà le conso¬ 
le non sono state ancora ammesse, 
alla sarabanda shoot'em up di Steel 
Storni: Burmng Retnbution, mentre 
il titolo è disponibile per sistemi o- 
perativi Windows. Mac e Linux, in 
uno slancio PCista che ci ha fatto 
senz'altro piacere, pur venendo da 
una piccola realtà di sviluppo. 
Abbiamo a che fare con uno spa¬ 
ratutto "bidimensionale" (non in 
senso stretto, come potete rileva¬ 
re dalle immagini) dalle dinamiche 
piuttosto classiche, che espande 
fino a 24 le missioni dello Ste¬ 
el Storm originale, uscito qualche 
tempo fa: non ci sono opzioni per 


l'upgrade o l'acquisto di pezzi e 
navette, e tutto si fonda sul combat¬ 
timento. sul ritrovamento di codici, 
sull'hackmg di sistemi informatici e 
su postazioni di teletrasporto: men¬ 
te che non si sia visto in altri action 
set-fi, dunque, ma STtBR si distin¬ 
gue per la buona calibratura della 
difficoltà e per l'appagante siste¬ 
ma di armamento, oltre che per la 
possibilità di personalizzare a fon¬ 
do l'esperienza di gioco. £ possibile 
servirsi di parecchi gingilli, a pro¬ 
iettili o a energia, che una volta 
prelevati dal campo si sistemano ne¬ 
gli slot per armi pesanti e leggere 
(queste ultime funzionano all'uniso¬ 
no; è necessario scegliere, invece, 
per quelle più fracassone, fra sven¬ 
tagliate di missili e devastanti fasci 
energetici), mentre le mappe variano 
da scenari aperti a dedali di campi 
di forza, con qumtalate di nemici da 
abbattere e una fitta rete di torrette, 
alcune più insidiose di altre (come 
quelle che ricreano gli avversari di¬ 
strutti). A queste caratteristiche, cui 
aggiungiamo la classica impostazio- 




Nella porle finale del gioco la nostra novena può 
essere una vero schiacciasassi. Ma anche i nemici 
fanno molto male, al massimo livello di difficoltà 


ne degli shooter arcade con 
le vite limitate (e la perdi¬ 
ta delle armi raccolte nello 
stage in corso, in caso di 
morte), si affianca un siste¬ 
ma di editor duttile e ben 
fatto, per modificare e te¬ 
stare al volo tutte le mappe 
disponibili, in singolo come 
nelle canoniche modali¬ 



Forsi dare del maniaco dal sistemo di 
gioco è sempre una bella soddisfazione 


tà multiplayer (deathmatch 
e CTF). Casomai, fra i punti debo¬ 
li, è possibile rilevare l'espansione 
un po' artificiale dell'esperienza, 
che dopo i primi 15 livelli ha già 
speso tutti i nemici e le soluzioni 
di gameplay, fra boss meccanizza¬ 
ti e porzioni di mappa sopraelevate 
(con apposite rampe mobili). Poi. in 
fondo, pur proponendo un approc¬ 
cio fresco ai vari elementi. ST:BR 
non ha tocchi di vera originalità, a 
parte la desueta feature sbloccarle 
dopo il finale, che a nostro modo di 
vedere gli sviluppatori avrebbero do¬ 
vuto inserire prima: dopo le missioni 
delle 2 campagne, è possibile acce¬ 
dere a un'intrigante visuale in terza 
persona, direttamente da dietro la 
navicella, che mette in evidenza 
il discreto lavoro svolto con textu- 
re. shader e modelli in cel-shading. 
Purtroppo, senza una giustificazione 
plausibile, quest'opzione rende il 
framerate più basso e meno stabile; 
allo stesso tempo, però, la difficol¬ 
tà del gioco si alza e può spingere 
i più indomiti a rigiocarsi una cam¬ 
pagna (ecco, magari non due) con 
questa prospettiva. Anche in moda¬ 
lità co-op, visto che è disponibile, 
magari dopo aver potenziato le insi¬ 
die lungo i livelli. 

Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 
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Non è il Principe di Persia, ma almeno è un 
“persiano” DOC. Casomai, si crede il Dio della 
Guerra, e questo è uno dei suoi numerosi problemi... 


I n realtà, il fatto di aver davanti un 
I clone "povero" di God of War non 
I ci ha indispettito più di tanto. An¬ 
zi. a ben vedere, questa definizione 
calzante e poco lusinghiera si è unita 
ad altri fattori, primo fra tutti la pro¬ 
venienza geografica della produzione, 
l'Iran, per indurre un po' di sana cu¬ 
riosità sull'esito finale di Garshasp: 
The Monster Stayer: in particolare, è 
bello trovare nei videogame e in un 
genere piuttosto diffuso come quel¬ 
lo degli slasher un punto di contatto 
con un popolo antico e lontano, "in¬ 
carnato'' in un gruppo di giovani 
sviluppatori che ha deciso di parti¬ 
re in quarta, a discapito di una realtà 
nazionale controversa e complessa. 

Il giocatore si prepara all'ennesimo 
combattimento, ed ecco che nell'aria 
si alza una di quelle melodie "pia¬ 
cevolmente dissonanti” (almeno, è 
questa la sensazione che mi evocano 
simili musiche, dal medio ma anche 


all'estremo oriente), le stesse ascol¬ 
tate addentando un ottimo Kebab in 
qualche locale del centro. In tante 
altre situazioni di gioco c'è il tentati¬ 
vo di imitare lo stile di un videogame 
occidentale, ma al di là della trama 
(ispirata alle antiche leggende per¬ 
siane) sono i dettagli a conferire al 
titolo un'aura un poco diversa, dallo 
stile di alcune decorazioni alle sem¬ 
plici schermate di presentazione. E 
sicuramente è da lodare la capaci 
tà di portare in porto il progetto, tutto 
sommato complesso per uno studios 
indipendente come Dead Mage. con 
uno slasher capace di stare sul mer¬ 
cato seppur con fatica: da questo 
punto in poi. cominciano le valutazio¬ 
ni sui risultati strettamente qualitativi 
dell'operazione, che si scontrano con 
un prezzo ancora un tantino elevato e 
con un notevole numero di problemi, 
comunque non diversi da quelli che 
qualsiasi giocatore dotato di buon 



ilH 
antiche! 

ALL'ANNO 


MILLÉ 


P PROVIENE DALLE 
E, CODIFICATE INTORNO 
COMPOSIZIONE POETICA 
SHAHNAMEH. 


senso (e particolarmente informato 
sul genere) si sarebbe aspettato. Per 
una SH così piccola la creazione di 

ambientazioni e modelli complessi, 
da animare e ''condire'' con tutte le 
caratteristiche tecniche del momen¬ 
to. è un'impresa a dir poco improba: 
nei vari comparti è possibile notare 
prestazioni altalenanti, dalle buo¬ 
ne animazioni al discutibile gusto 
cromatico degli scenari, fino alla di¬ 
scontinua qualità dei modelli; come 
vedremo fra poco, un discorso simi¬ 
le lo possiamo fare per il gameplay, 
che invece di mettere in evidenza le 
poche trovate "personali” si adagia 
sugli standard dei moderni slash'em 
up. senza poterli raggiungere davve¬ 


ro. Almeno, però, dopo 6-7 ore (di 
cui una interamente dedicata al boss 
finale, a causa di uno sbilanciamen¬ 
to verso l’alto della difficoltà) passate 
in compagnia di questo omaccio¬ 
ne tutto spada e finishing move, per 
di più senza momenti di vera noia, 
un'analisi accurata è assolutamente 
dovuta. Quindi, rompo gli indugi e 
mi calo nuovamente nelle antichissi¬ 
me terre di Khunirath... 

DISTRUTTORE DI MOSTRI, 

DA PIÙ DI MILLE ANNI... 

Anche qui urge una parentesi, più 
approfondita del solito-, il personag¬ 
gio di Garshasp trova una codifica 
precisa intorno all'anno mille, nel- 



Ogni tonto lo polene 
cromatico impazzisce, 
come se il grafico dì DM 
fosse stato preda di al- 
lucinogeni. in porte, è il 
risultato di una gestione 
non oerfeno deil'HDR. 


I livelli nella foresto sono i migliori 
sul piano visivo, anche se certo non 
presentono una Qualità competitiva. 






















Questo enigma non l'ho proprio 
capito: ho trajficoto un po' con la 
ruoto e la porto si è aperto. £ non 
ho neanche detto 'opriti Sesamo'. 


♦ * # 


Ieri come Krotos. Garshasp 
Ire. Ha II significato è lo stesso. 


e su entrambi i versanti G:TMS si di¬ 
mostra carente: brevi arrampicate e 
qualche salto si alternano al classi¬ 
co blocco delle porte per delimitare 
gli stage di combattimento, ma man¬ 
cano idee capaci di caratterizzare le 
situazioni, al di là di qualche piccolo 
sprazzo (come le discese sugli stra¬ 
piombi, m cui possiamo dirigere con 
il coltelo la direzione della caduta). 
La volontà di fare un gioco più diffi¬ 
cile della media, inoltre, non è stata 
supportata dalla precisione dei mo¬ 
vimenti, in particolare nella risposta 
dei comandi per parate, fendenti e 
capriole. Accogliamo positivamente 
la scelta di impedire al giocatore di 
rotolare via troppo facilmente, come 
se i nemici fossero trasparenti, ma 
la rigidità del sistema avrebbe do¬ 
vuto essere accompagnata da arene 
più grandi e da una maggiore varietà 
di skill, per compensare l'incapaci¬ 
tà di uscire dalle mischie. Invece. 
Garshasp:TMS si rivela piuttosto trat¬ 
tenuto in termini di varietà: le armi 
sono solo 2. una spada e una specie 
di lisca gigante (sic), e il sistema di 
upgrade si fonda su combo da acqui¬ 
sire secondo un percorso prefissato, 
raccogliendo i "lumini" dai nemici e 
da appositi obelischi (ce n'è uno an¬ 
che per la vitalità, ovviamente); al 
contrario, la quantità di nemici, sce¬ 
nari e boss non indispettisce più di 
tanto, giusto perché la situazione 
va di pari passo con la scarsa dura¬ 
ta dell’esperienza. Insomma, il primo 
slasher iraniano della stona è servito: 


poteva andare meglio, ma almeno la 
curiosità è soddisfatta. 

Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 


( smmxMfiìò) 


Personalmente, sono convinto che uno 
slash’em up bidimensionale, con carat¬ 
teristiche ben studiate, possa risultare 
più interessante del clone di un tripla 
A. pur se ben fatto. Questo vale per e- 
sempi eccellenti, come Oante's Inferno, 
ma nel caso di Garshasp: The Monster 
Stayer la considerazione acquisisce i 
connotati di un'occasione mancata: il 
background sfrutta personaggi e situa¬ 
zioni derivati dalle antiche leggende 
persiane, in modo non lontano da quan¬ 
to si è latto nei videogame ispirati alla 
mitologia romano-ellenica; in effetti, 
la desueta ispirazione poteva portare 
a risultati più interessanti, se solo De¬ 
ad Mage non avesse sfidato titoli come 
God of War III sul loro stesso terreno. 
Nell'ottica di una piccola produzione 
come questa, si batta di un suicidio. 


Pro: Background originale, 
direttamente dalla mitologia persiana 
Il compitino è svolto fino in fondo... 

Contro:... ma gli errori sono tanti 
Poco vario e longevo 


E FACILE INCIAMPARE. SE LA STRADA SCELTA E 
QUELLA DI KRATOS. SERVONO TANTE TROVATE 
SCENICHE, OLTRE A UN GRANDE LAVORO SUI 
CONTROLLI, E G:TMS PECCA IN ENTRAMBI I CASI. 


_ 2 - 


la sconfinata composizione poetica 
"Shahnameh", insieme ad altri e- 
lementi della mitologia persiana, 
di fatto molto più antichi; nei ver¬ 
si si fa riferimento all'eroe proprio 
come a "The Monster Slayer", do¬ 
nando al sottotitolo del gioco un'aura 
diversa rispetto a un generico ap¬ 
pellativo per action fantasy. Ciò. ' 
nella nostra ottica, spinge a imma¬ 
ginare Garshasp come una specie di 
Ercole in salsa persiana, un eroe se¬ 
mi-divino che si trova ad affrontare 
una dopo l'altra insidie dalla porta¬ 
ta quasi inarrivabile, nei suo caso 
una sequela di mostri terribili e mal¬ 
vagi (chiamati Div, ovvero "demoni", 
sempre in accordo con la tradizione 
mediorientale). Poi. naturalmen¬ 
te, le sfumature dei miti sono ben 
più profonde e simboliche, come più 
complessa si dimostrerebbe la ricer¬ 
ca della precisa origine letteraria per 
la lotta fra Garshasp e Azi Dahaka, 
inscenata da Dead Mage con i canoni 
di uno slasher da console (che. pa¬ 
radossalmente. é disponibile solo su 
PC).- m realtà, visti la durata e il fi¬ 
nale del gioco, l'impressione è che 
G:TMS voglia essere l’incipit della 
stona, non si sa bene se per volon¬ 
tà o per un incidente nel percorso di 
sviluppo, e d'altronde la sensazione è 


di avere di fronte elementi piuttosto 
generici per il fantasy videoludi- 
co. se non si ha la cura di ricercare 
le suddette spiegazioni. Ricordia¬ 
mo. a chi non possiede una console 
e non ha mai giocato a Devil May C- 
ry (più che altro, lo nominiamo come 
uno dei pochissimi esponenti del ge¬ 
nere su PC), che si sta parlando di 
una tipologia di VG in gran parte ba¬ 
sata su combo. semplici upgrade 
e mulinar di lame, senza control¬ 
lo dell'inquadratura giusto perché le 
mani servono per colpire e schiva¬ 
re; come alcuni moderni esponenti, 
che trovano nella saga di God of War 
la punta massima della riconosci- 
bilità (e della qualità, almeno per i 
primi due capitoli). G:TMS incede 
in porzioni di gameplay fondate su 
meccaniche platform e puzzle, sen¬ 
za mai spingere l'acceleratore sulla 
complessità delle singole sfide. Pur¬ 
troppo. però, dovete immaginarvi un 
generale declassamento delle varie 
caratteristiche, dall'impianto grafico 
allo schema di gioco, aggravato dal 
fatto che le varianti at gameplav de¬ 
gli slasher non sono più una novità 
per nessuno. In questi casi c'è biso¬ 
gno di continue trovate sceniche e di 
un sistema di controllo ineccepibile, 
per funzionare in modo appropriato. 











LA FORZA DEL CRUDELE DEIMOS È LEGATA AL 
PRESTIGIO. CIOÈ UNA MISURA DI QUANTO È 
DECORATA. RICCA E GENERALMENTE PACCHIANA LA 
NOSTRA PRIGIONE 


che gli eroi sono, in realtà, qualco¬ 
sa di slmile ai nostri clienti. Dovremo 

disseminare tesori perché possano raz¬ 
ziarli. creature da sconfiggere, armene 
che dispensino equipaggiamenti e bi¬ 
blioteche per la gioia dei maghi. Il 
signore del Male si è trasformato in 
Tour Operator? Non proprio, perché 
gli eroi felici generano "energia dello 
spirito": una volta che si sono diverti¬ 
ti abbastanza, è tempo di farli fuori e 
rubarne l'anima, con somma noncha- 
lance. Sollazzare i tapini li mantiene, 
inoltre, lontani dal Cuore del Dunge- 
on. la cui distruzione segnerebbe la 
nostra prematura dipartita. Ci trovia¬ 
mo di fronte, quindi, a una struttura 


di gioco sovvertita rispetto a quella di 

Dungeon Keeper: se prima, ad esem¬ 
pio. i mostri rappresentavano i nostri 
fidi scagnozzi, da alloggiare, nutrire e 
retribuire, adesso si generano automa¬ 
ticamente da appositi “pentagrammi", 
e funzionano più o meno come le tor¬ 
rette di un tower defence. Accanto a 
questa particolare filosofia gestiona¬ 
le permane la figura di Deimos, che 
risulta controllabile durante tutto il 
corso del gioco e, in sostanza, ricade 
in uno schema da GDR d'azione: pud 
combattere - anzi, sovente deve far¬ 
lo per abbattere gli eroi - muoversi 
liberamente per la prigione sotterra- 


P adiamo subito con una premes¬ 
sa: un gioco in cui un goblm con 
la gamba di legno suggerisce la 
discografia di Pupo come tortura si fa 
perdonare qualsiasi difetto. É il ca¬ 
so di Dungeons, che dopo aver fatto 
la sua comparsa sugli scaffali virtua¬ 
li di Steam nella lingua di Albione, 
arriva nel Bel Paese, grazie a FX Inte¬ 
ractive, con un prezzo concorrenziale 
e impreziosito da una traduzione ita¬ 
liana che, pur essendo niente affatto 
perfetta, regala momenti di spasso. 
Andiamo con ordine, però. Dungeons, 
come dicevamo, è stato pubblicato in 
lingua inglese all'inizio di quest'an¬ 
no da Realmforge. Sul titolo si staglia 
l'ombra lunga di quel Dungeon Kee¬ 
per uscito nel 1997, gemale creatura 
di sir Molyneux quando ancora non 
sbagliava un colpo. E. d'altra parte, 
gli sviluppatori non hanno fatto mi¬ 
stero della loro ispirazione, adottando 


lo stile scanzonato e l'umorismo nero 
propri del gioco Bullfrog. Alla pro¬ 
va dei fatti, però, la parentela appare 
molto più sfumata: Dungeons si fonda 
su meccaniche proprie, più o meno ri¬ 
uscite ma certamente caratteristiche. 


EROI ALL’INGRASSO 

Nel titolo Realmforge ci troviamo a 
vestire i panni di Deimos, archetipi- 
co signore delle tenebre di tolkiemana 
memoria, proprio quando viene tradi¬ 
to dall'avvenente demonessa Calypso 
e si trova nella sgradevole necessi¬ 
tà di dover riconquistare il proprio 
regno, sotterraneo dopo sotterrane- 
o. La riconquista passa per lo scavo 
e l'edificazione di prigioni sotterrane- 
e, popolate da mostri e disseminate 
di trappole, all'interno delle quali atti¬ 
rare volenterosi eroi per poi far loro la 
proverbiale festa. Fin qui. il tutto sem¬ 
bra abbastanza lineare, se non fosse 
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Scendiamo nelle 
profondità delle prigioni i 
sotterranee, dove 
l’orrore ci attende: 
mostri malefici 
assalgono incauti eroi, 
la cattiveria domina 
e le canzoni di Pupo 
riecheggiano nelle 
tenebre. Paura, eh? 
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L'olbero della abilitò funziona come in un quo 
lunque gioco di ruolo dazione in stile Dioblo. 


Il nostro consigliere goblin 
ricopre il ruolo di spolla comico 
durante il corso dello compagna 







Review 


ivommemoì 


Come capita spesso quando un titolo 
risveglia memorie di predecessori il¬ 
lustri - viene in mente la serie UFO di 
Aitar in relazione al classico Enemy 
Unknown - è facile, per gli appassio¬ 
nati nostalgici, rimanere delusi. Chi 
cerca Dungeon Keeper non lo trove¬ 
rà in Oungeons. Troverà, invece, un 
titolo dotato di una forte impronta in¬ 
dividuale. fondato su meccaniche 
coraggiose ma solo a tratti davvero ri¬ 
uscite. un tentativo dal quale emerge 
tanta inventiva quanta immaturità. Si 
tratta, a parer nostro, di un gioco da 
provare comunque, soprattutto a fron¬ 
te deH'ottimo rapporto qualità/prezzo 
con cui lo propone FX. Poco meno di 
dieci euro rappresentano un obolo ra¬ 
gionevole. visto e considerato che ci 
si porta a casa anche il DLC “Into thè 
dark", con una ventina di nuovi og¬ 
getti e alcune mappe aggiuntive. 


Pro: Meccaniche innovative 
Stile ironico e scanzonato 

Contro: Struttura confusa e 
poco intuitiva 
Varietà solo apparente 


IL TITOLO REALMFORGE, NELL’ANSIA DI 
INNOVARE, FA EMERGERE UNA GIOCARIUTÀ NON 
PARTICOLARMENTE CHIARA 


senso, è impossibile non notare una 
certa ripetitività di fondo, solo in parte 
addolcita dalla molteplicità degli obiet¬ 
tivi. Chi vi scrive ritiene, onestamente, 
che la formula di Dungeon Keeper 
fosse superiore. Il titolo Realmforge. 
nell'ansia di innovare, fa emergere una 
giocabilità non particolarmente chia¬ 
ra, ritmi ora troppo blandi ora troppo 
frenetici, e in genere un'ispirazio¬ 
ne piuttosto confusa. Il tutonal stesso 
non fa un gran lavoro nello spiegare 
meccaniche che paiono contromtuiti- 
ve. D'altra parte, sarebbe ingeneroso 
giudicare Dungeons alla luce di un ca¬ 
polavoro del quale non vuole essere 
un remake. Una volta superato lo stra- 
mamento iniziale, ci si rende conto 
che Realmforge ha tirato fuori dal ci¬ 
lindro alcune idee piuttosto argute, 
mischiando elementi di tower delence, 
di gestionale e di RF’G d'azione, con il 
risultato di offrire al pubblico qualcosa 
di peculiare, praticamente un unicum 
nella storia videoludica. A smussare gli 
angoli e rendere più digeribile il tut¬ 
to interviene l'ironia di cui è soffuso 
il titolo, e che emerge soprattutto gra¬ 
zie alla figura del nostro consigliere: 
il goblm in vago stile piratesco di cui 


nea e crescere in potenza missione 
dopo missione, sbloccando diver¬ 
se abilità e incantesimi da scegliere 
all'interno un apposito albero. La 
forza del crudele Deimos è legata, al¬ 
tresì. al prestigio, cioè una misura di 
quanto è decorata, ricca e general¬ 
mente pacchiana la nostra prigione: 
gli elementi in grado di accresce¬ 
re il prestigio si pagano con l'energia 
spirituale sottratta agli eroi, e cosi il 
cerchio del gameplay può chiudersi. 


si parlava all'inizio. Un'ironia da “Fa¬ 
miglia Addams", mai particolarmente 
raffinata ma m grado di strappare un 
sorriso di tanto in tanto. Fa piace¬ 
re notare come questo umorismo si 
sia conservato - e arricchito di qual¬ 
che tocco personalizzante - nella 
versione italiana del titolo Fa me¬ 
no piacere rilevare un certo numero 
di imprecisioni ed errori - ad esem¬ 
pio. "hit points" tradotto alla lettera 
come "punti d'impatto" - ma. volen¬ 
do fare un bilancio complessivo, il 
lavoro svolto da FX ne esce comun¬ 
que bene in contrasto a un panorama 
di traduzioni italiane spesso dozzina¬ 
li. Tecnicamente parlando. Dungeons 
è un bel gioco: i sotterranei sono ben 


riprodotti, l'illuminazione crea un'at¬ 
mosfera ragionevolmente cupa e lo 
stile generale, piuttosto cartoonesco. 
funziona. Quanto al sonoro, solito cam 
pionario di musiche ed effetti discreti 
e un parlato italiano buono in alcune 
occasioni, solo mediocre in altre. 

Sun Tzu 


ABISSI ITALIANI 

Quello che non manca a Dungeons è 
la varietà: la campagna è lunga e si ar¬ 
ticola su tre "livelli" di sotterranei, 
ciascuno con un proprio tema, per un 
totale di una quindicina di mostn di¬ 
versi e praticamente una marea di 
oggetti da costruire, senza contare la 
discreta quantità di mappe da affron¬ 
tare in modalità "skirmish”. Si tratta, 
però, di una varietà più estetica che 
funzionale: le decorazioni servono tut¬ 
te allo scopo univoco di accumulare 
prestigio, e le creature delle tenebre si 
caratterizzano ben poco - alcune vedo¬ 
no lontano, altre sono particolarmente 
coriacee, ma è tutto qui. In questo 
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Stagione 2011 

Se hai voluto la bicicletta e non pedali, allora l’unica cosa che ti resta da fare è 
giocare con questa simulazione... 


A nche quest'anno ritorna l'unico troverete. Ovviamente affrontare tan- 

simulatore di corse ciclistiche te e tali gare prevede la gestione e il 

in circolazione. Come da usan- mantenimento di una vera e propria 
za. in questi casi, gli annunci dei squadra: tutto questo è disponibile at- 

mesi scorsi parlavano di una lunga traverso le varie modalità di gioco, 

serie di innovazioni legate al game- che permettono la simulazione di una 

play, dopo la rivoluzione grafica dello singola corsa o di una singola tappa, 
scorso episodio, f’ronti alla scalata? di un'intera stagione o di una carriera 

da team manager, con tanto di giovani 

TUTTE LE RUOTE CHE VUOI da ingaggiare e svezzare nel circuito 
Come ben sapranno gli estimatori del- prò. Novità di questa edizione è l'in- 

la sene, Pro cycling Manager offre da tegrazione del Client multiplayer nel 

sempre una vasta gamma di simula- prodotto principale: ora è dtspombi- 
ziom di eventi legata al mondo delle le un semplice menu che consente di 

corse in bicicletta. Pensate a una ga- cercare una partita in LAN o su inter¬ 
ra professionistica e... beh. qui la net senza software aggiuntivi di sorta. 


PRO CYC1ING MANAGER OFFRI DA SEMPRE UNA 
VASTA GAMMA DI GARE DA AFFRONTARE 

SIMULIAMO TUTTO a metà strada tra questi due mondi, 

ANCHE LA FATICA non tanto perché legata all'appari- 

All'imzio parlavamo di come gli re in senso stretto quanto per il fatto 

annunci che hanno preceduto la pub- che ha effetti sensibilmente visibili 
blicazione di questa edizione di PCM sulla renderizzazione tridimensiona- 
targata 2011 fossero tutti, o quasi, le della gara. Parliamo infatti delle 
orientati al miglioramento della si- compenetrazioni: fino all'anno scor- 
mulazione, più che alla grafica vera so i corridori agivano un po' come 

e propria, già elemento rivoluzionato dei fantasmi l'uno per l'altro, poten¬ 

te scorso anno con un aggiornamen- do liberamente occupare porzioni 
to del motore. Ebbene, in realtà la di spazio contemporaneamente. De¬ 
più importante innovazione di PCM è cisamente poco realistico, seppure 



Pro Cycling Manager 2011: il ritorno del 
simulo bici per eccellenza! Anche perche 
la concorrenza proprio non esiste 


Come sempre sono presenti 
e giocobili fune le squadre 
e tutte le corse del vero 


circuito professionistico 























Lo scelto dello squadro e. In modalità Carriera, 
dei giovani da mettere sotto contratto, è fon- 
damentole per aspirare o vincere qualcosa 


I NUOVI MENU DEDICATI AL TEAM LEADER HANNO 
ORA UN ASPETTO PIÙ FRESCO. MOLTO PIÙ SIMILE 
A QUANTO PROPOSTO DAI VARI MANAGERIALI 
CALCISTICI 


comprensibile, per un gioco che deve 
tenere 150 e passa ciclisti in com¬ 
petizione. ognuno con una propria 
IA, lungo un percorso magari artico¬ 
lato. Ebbene, la novità che in questo 
PCM 2011 i corpi dei ciclisti siano 
fisicamente "presenti" è decisamen¬ 
te interessante: questo non significa 
che qua e là non possano esserci an¬ 
cora fenomeni di intersezione tra 
due corridori, ma anche in questi ca¬ 
si la simulazione tiene conto della 
cosa obbligando uno dei due a ral¬ 
lentare e accodarsi. Questa novità 
modifica sensibilmente l'andamen¬ 
to di una gara, con tanto di gruppone 
rallentato da un corridore in cima a 
una strada stretta o gregari che de¬ 
vono farsi spazio per rifornire il capo 
squadra. Sempre legata alla fisici¬ 
tà dei ciclisti, poi, è la presenza di 
parametri come altezza e peso, che 
condizionano la prestazione dei cor¬ 
ridori. Non sono cosi esperto di 
ciclismo da poter giudicare se real¬ 
mente Ivan Basso è cosi alto (ahah. 
scusate, non ho resistito), ma sape¬ 


re che esistono altre variabili in gioco 
sicuramente male, dal punto di vista 
del realismo, non fa 


L interfaccia di gioco durante la simu¬ 
lazione è rimasta inalterata i comandi 
sono sempre quelli e prevedono ottocchi, 
contromisure, sprint e difese del leader 


Il motore grafico è semplicemente 
lo stesso dell'anno scorso, con 
qualche limaturo purtroppo monca 
ancora una regia vera e propria 


Condizioni climatiche dinamiche, come 
trazioni finalmente sparite. ora una g 
PCM assomiglio a una vera corsa ciclis 


TUTTO IL RESTO È NOIA... 

A parte questi miglioramenti, PCM 
2011 propone altre piccole mo¬ 
difiche. Non tanto all’interfaccia 
di gioco in gara, rimasta inaltera¬ 
ta in tutti i suoi comandi e nelle sue 
funzionalità, quanto nella parte ge¬ 
stionale. I nuovi menu dedicati al 
team leader hanno ora un aspetto 
più fresco, molto più simile ai mana¬ 
geriali calcistici alla FIFA Manager 
o Scudetto, per intenderci. Anche le 
funzionalità sembrano orientate ver¬ 
so il mondo del calcio simulato, visto 
che da quest'anno la gestione della 
squadra prevede, oltre all'allenamen¬ 
to dei ciclisti e alla gestione degli 
impegni, anche una sezione legata a- 
gli sponsor e al rinnovo dei contratti. 
Infine permettetemi di rubare due se¬ 
condi per segnalare due degli aspetti 
proprio non riesco a digerire. A parte 
il solito, immancabile, discorso sul¬ 


. n. 


aa r 


la passione per il ciclismo necessaria 

per sobbarcarsi una simulazione in 
tempo reale (si. si pud accelerare il 
tempo, ma anche cosi tappe di ot¬ 
to ore rimangono un bell'impegno) 
magari di tutto il Giro d'Italia, c'è 
qualcuno che mi vuole o può spiega¬ 
re perché l'accompagnamento audio, 
composto esclusivamente da spora¬ 
diche apparizioni di un non meglio 
precisato commentatore inglese e 
qualche musichetta, deve risultare 
cosi irritante? Sarò io che non capi¬ 
sco il mondo del ciclismo, ma non 
ci vuole un genio per intuire che un 
intero pomeriggio a sentire quat¬ 
tro schitarrate in croce sintetizzate 
renderebbe anche il più pacioso dei 
paciosi un potenziale serial killer... 
Massimo ‘‘NKZ" Nichini 
(nkz@sprea.it) 


imntmenxo 

Pro Cycling Manager 2011 è il de¬ 
gno erede di una serie di simulatori 
unici, e in quanto tali difficilmente va¬ 
lutabili in senso assoluto. Per i fan, 
comunque, le novità di questa edizio¬ 
ne sono sufficienti a tirare un sospiro 
di sollievo, specialmente dopo le ul¬ 
time apparizioni, meno brillanti sul 
piano della simulazione. Tutto quanto 
ci sembra al suo posto, con interes¬ 
santi nuovi spunti di gioco legati alle 
opzioni online, la più realistica fisi¬ 
cità dei corridori e il solito, immenso 
parco di gare su cui sfogare la pro¬ 
pria passione ciclistica. Un must per 
chiunque sia in grado di riconoscere 
almeno una ventina di corridori reali, 
un po' meno per chi confonde una vo¬ 
lata a due e una volèe a rete... 

Pro: Simulazione più realistica 
Migliaia di gare e tappe 

Contro: No lan? Rischi di farti due 
ruote così... 





















■ CPU. Single Core 1 S GHz (Single Core 18 GHz) ■ RAM 1 GB 

■ SCHEOA video Nvidia GeForce 8600/ATI Radeon HO 2600 

■ SPAZIO SU HO: 500 MB ■ CONNESSIONE: ADSL 


■ sviluppatore: Incinerato! Studio* ■ publisher: Alari 

■ distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 

■ LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 7.99 


wwwiataiiircom/starraiders 


1 foglio contattare la CIA 
per lavare via i ricordi delle 
ultime ore. Certe memorie 
'anno preservate senza 
macchie, se possibile. 



S e Elite pud essere considera- della “generazione Atari 8-bit”. basita 

to il progenitore delle moderne davanti alla visuale di un cockpit nello 
space sim. ovviamente nei li- spazio. Per lo stesso motivo, se aves- 

miti del 1984, lo stesso genere deve si dovuto immaginare un remake di SR 
moltissimo anche a Star Raiders, con- nel 2011. mi sarei figurato un com- 
cepito addirittura nel 1979. Il gioco plessissimo space-combat-sim. anche 
di Doug Neubauer presenta diversi e- per colmare la carenza di titoli moder- 
lementi che. per quanto oggi possano ni degnamente inseriti nel genere: in 

essere dati per scontati (per usare un fondo, il minimalismo "obbligato" di 

eufemismo), sono risultati fondamen- SR era per i giocatori dei pnmi anni 
tali per tutte le successive evoluzioni. '80 il massimo della complessità, qua- 
sul piano visivo come per il gameplay. si da non credere, e oggi solo un titolo 
Le stelle scorrono sullo schermo per sfaccettato e profondo potrebbe rac- 

contestualizzare il movimento del gio- coglierne il lascito. Al contrario, si è 


optato per un VG leggero leggero, che 
costa poco ma offre anche meno. 

NOIA SPAZIALE 

Propno il relativo “realismo” di SR ha 
consentito di lasciare intatto lo schema 
base del gameplay. invece di doversi 
reinventare tutto come sta accadendo 
per il nuovo Yar's Revenge: troviamo la 
mappa per viaggiare da una missione 
all'altra (protezione di obiettivi, distru¬ 
zione di flotte e via di questo passo) e 
in alcune occasioni siamo persino co¬ 
stretti a sparare da una postazione fissa, 
capace solo di mirare, scandagliando 
il cielo in preda alla noia. Chiaramente 
tali aspetti hanno subito variazioni e mi¬ 
glioramenti, ma le diverse modalità per 
torretta, attacco e assalto, unite alle 
moderate opzioni per il potenziamento 
dei pezzi (c'è una sola risorsa, il "salva- 
ge“), non sono sufficienti a risollevare 
una struttura che. se nel passato ha ri¬ 
cevuto mille glorie, oggi non ha davvero 
più senso. La situazione non miglio¬ 
ra nemmeno sul versante della grafica e 
del quadro tecnico generale, poco ispi¬ 
rato in tutte le sue manifestazioni, dalle 


calore, strettamente in prima persona, 
mentre altre caratteristiche permetto¬ 
no di allargare la rappresentazione fino 
a renderla moderatamente “credibi¬ 
le": al centro della scena c'è la griglia 
strategica, con le aree della galassia da 
raggiungere nell'iperspazio (cioè istan¬ 
taneamente, ma con il massimo dello 
sballo visivo dell'epoca: l'intermitten- 
za di lampi colorati), in una soluzione 
che riesce a giustificare perfettamen¬ 
te l'azione di gioco e la sequela delle 
missioni, senza il bisogno di altre spie¬ 
gazioni. Niente che abbia a che fare 
con la complessità dei titoli seguen¬ 
ti, magari usciti dopo meno di 5 anni, 
ma tutto va riportato alle aspettative 



Beh. visto che c'è poco altro da vedere, 
meglio dedicarsi a qualche fragoroso botto 


schermate gestionali al canonico design 
delle navette, senza contare l'impres¬ 
sione di staticità data dalla visuale. Si 
tratta di un titolo e a basso budget, an¬ 
che questo è vero, concepito per 
essere un omaggio a vero mostro sa¬ 
cro, ma a volte è meglio lasciare le 
cose dove stanno. 

Mario Baccigalupi 
secondvariety@spre3.it 




Fino a oggi. Incinerato! Studios ha svi¬ 
luppato un paio di tie-in per il film Cars 
e poco alito. Ciò non vuol dire che il 
team non potesse stupirci con il rifa¬ 
cimento di un classico, ma il marchio 
di Star Raiders (non troppo spendibi¬ 
le oramai, ma nemmeno da buttare via) 
meritava di essere seguito da un grup¬ 
po che avesse una qualche esperienza, 
seppur minima, con le space-com- 
bat-sim. Alla fine, quello che abbiamo 
fra le mani non è nemmeno un tito¬ 
lo orribile: semplicemente, si limita ad 
aggiungere feature non troppo com¬ 
plesse intorno allo schema primigenio, 
vecchio ormai di trent'anni. E il brutto 
risultato non è nemmeno da imputare 
completamente allo sviluppatore, per¬ 
ché la produzione sembra concepita 
(e commissionata) per avere esatta¬ 
mente questa torma, banale e senza 
alcuna ambizione. 


Contro: Remake al risparmio. 
Banale, da cima a fondo. 
Tecnicamente modesto. 














NEWS, RnTEPRimE, APPROFONDIMENTI, RECEnSIOni 

PER ESSERE SEMPRE INFORMATO SU TUTTO! 









Prendete Alone in thè Dark, aggiungete un po' di texture 
mapping, movimento libero in un mondo 3D e una storia 
che non avrebbe sfigurato in un film di Schwarzenegger 
all'apice della sua carriera, tra un Terminator e un Total 
Recali qualunque. Benvenuti nel mondo di BioForge. 


uesto mese lasciamo da parte i grandi tito¬ 
li, blockbuster del passato, produzioni a loro 
modo iconiche, che hanno lasciato un segno 
ancora oggi visibile e concreto, e occupiamoci inve¬ 
ce di una piccola gemma dimenticata tra le sabbie 
del tempo. Un gioco che non si trova praticamente 
più da nessuna parte, salvo forse in qualche fie¬ 
ra di vecchi che si ritrovano a rimpiangere insieme 
i tempi andati. Abbiamo chiesto persino ai ragaz¬ 
zi di GOG.com. dove si trovano un sacco di vecchi 
classici, se fosse loro intenzione aggiungere BioFor¬ 
ge al loro catalogo, ma al momento l'hanno escluso. 
Tocca, msomma. sbattersi un po' per riuscire a met¬ 
terci le mani sopra. E in quel caso dovrete anche 
smanettare con DosBox per farlo girare senza troppi 
problemi. Ma la fatica, ve lo garantisco, sarà am¬ 
piamente ricompensata da un’esperienza ludica di 
quelle che non si dimenticano facilmente. 

“MI SPIACE DOVERTI UCCIDERE, 

MA APPREZZO IL SILENZIO'' 

BioForge è ambientato su una base spaziale alie¬ 
na, ai confini della galassia conosciuta. Il nostro 
personaggio è un poveretto che è stato privato 
della memoria, e a cui sono stati impiantati inne¬ 
sti cibernetici in grado di rendere il suo corpo più 
forte e robusto. La premessa è raccontata da un 
filmato iniziale realizzato in computer graphic. tec¬ 
nicamente notevole (all'epoca, perlomeno) e non 
privo di momenti angoscianti, come la soggetti¬ 
va del ghigno del misterioso dottore che ci opera e 
che fa partire una sega rotante che si abbassa im¬ 
placabile sul corpo del protagonista... 

Il gioco vero e proprio ha inizio in una cella, sper¬ 
duta in qualche recesso della base spaziale; 
accanto a noi c'è solo un robot "infermiere'' che 
dovrebbe somministrarci chissà quale farmaco. Le 
domande si affastellano nella mente dello spaesa¬ 
to uomo-macchina, e in quella del giocatore: chi 
siamo? Perché siamo stati condotti quaggiù? Cosa 
vogliono questi alieni, e chi sono? Ma soprattutto, 
come si fa ad andarsene dalla base? BioForge è un 


IL PRIMO PERSONAGGIO CHE 
INCONTRIAMO È CANYAN, UN 
POVERACCIO CHE HA PERSO 
MEMORIA E RAGIONE, E CHE SAREMO 
COSTRETTI A UCCIDERE USANDO UN 
SUO BRACCIO MOZZATO 


gioco nel quale la trama si rivela un pezzettino al¬ 
la volta, più che altro recuperando PDA (all'epoca 
non esistevano gli smartphone, ma solo i Personal 
Data Assistano e note scritte lasciate da altri “sog¬ 
getti di test”: man mano che si procede nel gioco 
il nostro diario si aggiorna automaticamente con 
un riassunto di ciò che è stato scoperto, e cosa in¬ 
vece richiede una lettura da parte nostra. Se siete 
di quelli che si fanno prendere dalla fretta, che 
quando trovano qualcosa di scritto premono auto¬ 
maticamente il tasto “esc” perché il solo pensiero 
di muovere gli occhi lungo linee di testo li anno¬ 
ia a prescindere, allora BioForge non è il gioco che 
fa per voi. Ci sono i combattimenti, ci sono i puz¬ 
zle e ci sono persino un paio di sequenze frustranti 
che alla decima volta che sbagli ti viene voglia di 
prendere il mouse e schiantarlo contro il monitor 
(il reattoreeeeee! Il maledetto reattoreeeeee!), ma 
c’è anche un sacco da leggere. Spulciarsi tutti i 
diari, gli appunti e il materiale ritrovato è cruciale 
per capire quel che sta succedendo, per farsi coin¬ 
volgere dalla stona e per avere un'idea più chiara 
di ciò che va fatto per vederne la conclusione. Giu¬ 
sto perché lo sappiate. A che mi risulta, inoltre, il 
gioco non è mai stato tradotto in Italiano, e questo 
vuol anche dire che chi non ha grande familiarità 
con l'Inglese potrebbe faticare non poco... 

“SE SEI VENUTO PER LA FORCHETTA, 
RIMARRAI DELUSO!" 

BioForge ci mette pochissimo a calarci nell'atmo¬ 
sfera crudele e implacabile del suo mondo, ed è 
un aspetto che tanti giochi spesso sottovalutano: 
il primo personaggio che incontriamo è Canyan, 
un poveraccio che ha perso la memoria come noi, 
ma insieme a essa anche la ragione, e che sare¬ 
mo costretti a uccidere usando un suo braccio 
mozzato. Notevole, davvero notevole. Nel cap¬ 
pello ho citato Alone in thè Dark, e non è certo 





un caso: come il titolo di Infogrames, anche Bio¬ 
Forge vede il protagonista muoversi in ambienti 
tridimensionali, con visuali fisse che cambia¬ 
no quando si raggiunge il punto di transizione da 
un'inquadratura all'altra. Un ulteriore elemen¬ 
to che. insieme alla storia, contribuisce a regalare 
un'esperienza quasi cinematografica. 

Il gameplay fonde in maniera sublime avventu¬ 
ra. con esplorazione ed enigmi, survival horror e 
combattimenti in perfetto stile picchiaduro, una 
miscela che anticipava di anni quel che sareb¬ 
be poi stato il futuro dei videogame, nel quale la 
contaminazione tra generi è diventata ormai la re¬ 
gola ma che all'epoca appariva semplicemente 


SAPEVATELO, SU TCM 
CHANNEL! 


Racconta Ken Demarest. game designer e program¬ 
matore capo di BioForge 'Ogni aspetto del gioco è 
stato concepito tenendo a mente t limiti imposti dal¬ 
la tecnologia dell'epoca II giocatore si trova so un 
pianeta deserto perche non a era possibile mostra¬ 
re piti di due o tre personaggi sullo schermo : 

Il corpo è stato modificato con 
cibernetici perche fan 
none scheletale sfruttata era 
una tecnologia ancora , 
t». e non in grado di i 
un movimento umano et 
le ' Poi uno spreca due pagine 
a raccontare di Quanto è bella 
l'ambientanone. curato il per¬ 
sonaggio 





80 rem Agosto 2011 




































I 









Una delle poche sezioni "olToperto". nelle . 
quali ci è dato di poter osservare il cielo. 


rivoluzionaria. Gli scontri giocano un ruolo mol¬ 
to importante, e sono tutt'altro che semplici. Per 
darvi un'idea, esistono 24 possibili combinazioni 
di attacco, a cui si aggiunge il fatto che per poter 
sferrare un colpo con successo (o parare/evita¬ 
re quello deM'awersano) conta anche la posizione 
relativa tra i due contendenti; ci si può muovere 
facendo perno sui piedi, oppure "strafe-are" di la¬ 
to, il che rende tutt'altro che banale, specialmente 
all'inizio, riuscire a concludere un combattimento 
senza essere sfiorati da una punta di frustrazione. 
Mettete in conto la possibilità di iniziare un duello 
nelle vicinanze del punto in cui cambia la visuale 
e avrete un'idea di quello che è forse il princi¬ 
pale difetto di BioForge, vittima della sua stessa 
ambizione. La cosa migliore da fare è non farsi 
prendere dalla fretta, orientare il proprio personag¬ 
gio verso l'avversario, evitando cosi di mulinare 
colpi nel vuoto. 

Gli enigmi vengono risolti perlopiù combinando e 
utilizzando oggetti che vengono stivati nell'inventa¬ 
rio. Altri richiedono invece di accedere a terminali 
da cui controllare da remoto altri robot, aprire por¬ 
te e superare sistemi di sicurezza, in alcuni casi 
con limiti di tempo piuttosto stringenti. Nel corso 
del gioco troveremo anche alcuni oggetti in gra¬ 
do di migliorare il nostro corpo cibernetico, come 
batterie più potenti in grado di guarire dalle ferite, 
un'arma a lungo raggio, e persino una corazza che 


ci permette di sopravvivere all'esterno della base, 
durante l’esplorazione di un sito archeologico. 

“LA VIOLENZA È CONTROPRODUTTIVA” 

BioForge è stato uno dei primi giochi a usare un 
engine completamente tridimensionale, ancorché u- 
mcamente software (l'accelerazione grafica sarebbe 
arrivata un annetto più tardi), e già questo era ele¬ 
mento di grande fascino; la grafica, rigorosamente 
a 320x200 a 256 colori, era arricchita dalle textu- 
re sui poligoni dei personaggi e degli ambienti, e 
le animazioni erano realizzate in motion-capture. 

Più di tutto, però, colpiva il fatto che l'aspetto del 
cyborg cambiasse a seconda del danno subito, co¬ 
prendosi via via di sangue, cosi come il movimento; 
minore la salute, più lento e zoppicante l'incedere. 
Una piccola chicca. Il boom della fisica realistica e- 
ra ancora il là da venire, ma nel gioco i raggi laser si 
riflettevano in maniera accurata (e precalcolata, ov¬ 
viamente) sulle superba metalliche, rimbalzando 
più volte prima di esaurire la loro carica. Dal punto 
di vista dell’animazione, BioForge è stato il pri¬ 
mo titolo a sfruttare l'animazione scheletale basata 
sui quaternioni, successivamente divenuta di u- 
so comune nella grafica freddi. Da li a chiedermi di 
spiegare di che si tratta il passo è comunque lungo, 
eh. Per finire, non va dimenticata l'ottima colonna 
sonora a otto canali, che insieme alle voci degli at¬ 
tori arricchisce l'atmosfera complessiva. ■ 





Un trame trotto dal filmato iniziale. No¬ 
tare lo sego rotante che sorniona, in un 
angoletto, ospetta solo di farci a fettine. 


IL GAMEPLAY FONDE 
AVVENTURA. SURVIVAL HORROR 
E COMBATTIMENTI IN STILE 
PICCHIADURO. ANTICIPANDO QUELLA 
CONTAMINAZIONE TRA GENERI CHE È 
ORMAI DIVENTATA LA REGOLA 



Siamo sempre alle fasi iniziali: la frase Ttecuperotion 
rs mondotory'. pronunciato dal robot-infermiere, mi 
frulla ancoro nella testa di quando in quando. E un 
bnjtto segno, secondo voi? 



Puzzle: capire cosa diavolo 
sia questo ammasso di polì 
goni variamente colorati. 


UN SEGUITO? 
SCORDATEVEIO 


Il finale del gioco chiu¬ 
de la stona in maniera 
meno 'aperta ' di quan¬ 
to siamo abituati a 
vedere oggigiorno, pur 
lasciando un po' di spa 
zio perché potesse 
proseguire. Del resto. 

ramtxenta/ione consente di spaziare, letteralmente, 
tutte le direzioni E infatti, appena concluso il suo 
iuppo. il team s i è immediatamente messo al 
BioForge II. Dopo pochi mesi, complici le vendite 
vero misere, il sequel e stato convertito in un 
chiamato BioForge Pkts. che avrebbe 
re preparato nel giro di nove settimane. Un periodo 
di tempo davvero ridicolo li team e riuscito dopo sole 
dieci settimane a produrre in fretta e furia una versio¬ 
ne beta, ma vari motivi (il produttore esecutivo che 
ha cambiato lavoro, i licenziamenti in Ongtn a seguito 
della pessima annata) hanno portato alla 
ne definitiva del progetto Tra le carattehsbche solo 
annunciate c 'era un tracciatore automatico dii 
sulla falsariga del rilevatore di Alien, armi più 
ti. combattimento migliorato e l'opzione 
qualunque cosa volesse dire Nel 2008 EA Mylhtc 
ha ricevuto da Electronic Arts materiali d'archivio 
quantità appartenuti a Ongm S ) 
talmente il codice sorgente di Bi 
allora non se ne é saputo piu 
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7 tasti modificatori per pollice • 100+ tasti programmabili con registrazione macro on-the-fly (al volo) 

• 5 hotkeys aggiuntivi per il gioco 


Disponibile presso 


fot Gamers. by Gamars." 
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Se son rose... 


I nternet, come più volte ribadito nello scorso editoriale, è uno 
strumento che permette di accedere a contenuti che altrimenti ri¬ 
marrebbero davvero difficili da scoprire; basti pensare al recente E3, 
una manifestazione che sta occupando le home page di tutti i portali 
dedicati ai videogiochi, non certo per i pochi titoli indipendenti pro¬ 
posti dai ragazzi dell'IndieCade nel proprio showcase. Questi giochi, 
nonostante la kermesse mainstream che sfila in quel di Los Angeles, 
hanno comunque trovato uno spazio onlme riservato, dove raccontar¬ 
si e farsi conoscere. In questo senso, però, emerge quanto possa essere 
fondamentale, per uno studio indie, riuscire ad entrare nei circuiti inter¬ 
nazionali quali, appunto, il festival annuale promosso dall’IndieCade o 
l'ancor più conosciuto Indipendent Game Festival che si tiene ogni pri¬ 
mavera nei padiglioni della GDC di San Francisco. Qualora un prodotto 
meno noto sfuggisse alle reti di queste grandi organizzazioni mass me- 
diatiche, l'utente in cerca dell'ultima novità potrebbe sempre ripiegare 
verso i blog di nicchia dedicati al settore (rigorosamente in lingua in¬ 
glese) o rifugiarsi al riparo delle architetture virtuali delle piattaforme 
gratuite in stile Newgrounds o Kongregate, che, a ben guardare, offrono 
centinaia di ore di divertimento di qualità, a patto di sapere con esat¬ 
tezza dove muoversi e cosa cercare. A latere di tutto questo, inoltre, c'è 


PER SEGnflLRSIOni. 
OSSERUHEIOni E inSULTI. 
il mio inoiRisEO di postr 
ELETTRO niCR Ul É flmiCO: 
TURRim.ROBERTOETGmonLinE.IT 


pure la normale attività di navigazione alla quale, ormai, siamo talmente 
abituati da non ricordare nemmeno più i tempi in cui l'unico modo per 
avere news o anteprime era quello di acquistare le riviste cartacee. Or¬ 
bene. in questo tipo di ricerca libera, può anche capitare di imbattersi 
in un progetto sviluppato da un gruppo indipendente, ancora compieta- 
mente sconosciuto, che a prima vista può apparire motivato e capace. 

Si finisce quindi per abbonarsi ai feed del devblog dedicato, andando a 
sbirciare con curiosità le prime immagini; magari ci si appassiona tal¬ 
mente tanto alle vicende dei programmatori che si inizia a comunica'e 
con loro tramite l’apposito forum Idesertol. arrivando persino a donare 
quattrini a fondo perduto in cambio di un accesso privilegiato all'even¬ 
tuale beta. Sulle prime, lo sviluppo sembrerà procedere si lentamente, 
ma senza eccessivi intoppi. Poi, visto il numero di click in espansione, 
la consistenza dei fondi raccolti, i feedback positivi in continuo aumen¬ 
to e qualche grande portale specializzato interessato all'anteprima del 
prodotto, può anche succedere che i nostri giovani ed inesperti indie-de- 
veloper si montino leggermente la testa e finiscano per abbandonare il 

"Vanità, decisamente il 
mio peccato preferito". 

(Al Pacino - L’awocato del 
diavolo, 1997) 

forum, non rispondere più alle mail e aggiornare il blog solo per annun¬ 
ciare l'ennesimo ritardo nella pubblicazione. Le luci della ribalta fanno 
gola a tutti e occupare la prima pagina di siti come lndieGames.com si¬ 
gnifica registrare un incremento vertiginoso in termini di contatti reali e 
di acquirenti potenziali che. in un certo qual modo, legittima anche il 
prendere le distanze da quello sparuto gruppo di utenti che fino ad al¬ 
lora li aveva supportati in maniera disinteressata e solo per il piacere di 
sentirsi coinvolto in un qualcosa che avesse ancora lo sporco sapore di 
officina. A volte, però, ed è il casus belli che ha generato questo edi¬ 
toriale, può addirittura capitare che gli sviluppatori si dimentichino di 
comunicarti che il loro titolo è disponibile per la preview, nonostante tu 
li avessi contattati in anticipo, versando loro persino il prezzo finale per 
la versione definitiva (e a scatola chiusa) pur di essere tra i primi a po¬ 
terci mettere le manacce sopra. Ecco, in casi come questi, internet e 
la sua accessibilità finiscono per inquinare la genuinità e l'ingenuità di 
un prodotto che hai visto nascere, prendere forma e che. alla prima oc¬ 
casione di visibilità, al primo ammiccamento commerciale, al primo 
trampolino di lancio, non ha esitato un solo secondo a girarti le spalle, 
rinnegandoti tre volte prima che il gallo ne avesse cantate due. Fortuna¬ 
tamente, sbagliando si impara... U 
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- COMMENTO - 

Frozen Synapse è uno strategi¬ 
co a turni simultanei che trova 
nella pianificazione millimetrica 
dell'azione il proprio punto di for¬ 
za. In quest'ottica, la frustrazione 
derivante dall'aver sbagliato ad 
impartire un ordine o dall'essere 
stati battuti da un avversano più 
accorto (artificiale o umano, poco 
importa) diventa parte integran¬ 
te dell'esperienza. Un prodotto 
con carattere e personalità, dotato 
di un design minimale tanto af¬ 
fascinante quanto funzionale alla 
rigidità del gameplay proposto; da 
provare assolutamente se si ama 
ragionare prima di sparare. 

+ gjmrpljjr crollato finemente 




"In filosofìa, in religione, in etica e in politica, due e due avrebbero potuto 
fare cinque, ma fino a che ci si manteneva neH'ambito di disegnare un ■ 
aeroplano o un fucile dovevano fare quattro." [1984 - George Orwell, 1949) 


F rozen Synapse è un gioco di 
strategia a turni simultanei; le i- 
dee alla base del game design 
sono molto semplici: una mappa sti¬ 
lizzata e priva di linee cuore, visuale 
top-down leggermente inclinata ver¬ 
so il basso, due piccole squadre di 
soldati che si danno la caccia e una 
minuziosa pianificazione dell'azio¬ 
ne che entrambi gli avversari devono 
attuare, in contemporanea, tra u- 
na fase di movimento e l'altra. Per 
quanto semplici, però, gli elementi 
messi sul piatto da Mode 7 Ga- 
mes. un piccolo studio inglese con 
sede a Oxford, riescono a tradur¬ 
si in un titolo che ha davvero classe 
da vendere (e infatti, per essere un 


prodotto indipendente, esso viene 
commercializzato ad un prezzo mol¬ 
to poco budget). 

SINGLE PLAYER 

Il gioco è ambientato in un futuro à 
la 1984 (George Orwell. 1949). ten¬ 
dente al cyberpunk. dove la distopia 
totalitaria di una corporazione senza 
scrupoli ha preso il potere e con¬ 
trolla ogni aspetto della vita della 
popolazione sottomessa. Nel ruo¬ 
lo di "tattico", avremo il compito di 
guidare le truppe insurrezionaliste 
capitanate da un ex membro della 
malvagia multinazionale, ora penti¬ 
tosi, che tra un proclama ideologico, 
un invito alla libertà individuale e 



un sabotaggio alle istallazioni nemi¬ 
che, avrà come fine ultimo quello di 
agitare le folle e portarle alla rivolu¬ 
zione. La trama viene raccontata sia 
al termine delle singole battaglie, 
come succedeva nei vecchi RTS, sia 
durante la turnazione vera e propria, 
con piccoli box di testo che aiuta¬ 
no a contestualizzare le scelte del 
giocatore durante la fase strategi¬ 
ca. Accanto alle semplici missioni 
da search and destroy, quindi, tro¬ 
vano spazio mappe dedicate al 
salvataggio di persone chiave per il 
prosieguo della stona, oppure alla 
difesa della posizione per il recupero 
di informazioni o materiali stocca¬ 
ti in particolari zone della stessa, o 
ancora, livelli in cui il nostro unico 
scopo sarà quello di evadere suben¬ 
do meno perdite possibili. Anche in 
questo caso, per quanto apparente- 
mente banale, l'universo in cui gli 
sceneggiatori hanno calato il tutto 
funziona egregiamente e riesce nel 


sempre difficile compito, per giochi 
del genere, di coinvolgere il gioca¬ 
tore e farlo affezionare alle sorti dei 
diversi PNG incontrati durante le 
tante (piu di 50) missioni proposte 
per la modalità single player. 

TUTTO BELLISSIMO MA... 
NELLA PRATICA? 

Una volta appurato che contesto 
narrativo e varietà negli obiettivi non 
mancano, bisogna allora chiarire in 
che cosa consista il gameplay vero 
e proprio. Ebbene, come detto all'i¬ 
nizio. si tratta di un gioco strategico 
a turni simultanei in cui si devono 
muovere delle milizie in una map¬ 
pa stilizzata con visuale dall'alto. 

Per farlo, bisogna impartire, ai sin¬ 
goli soldati, tanti ordini quante sono 
le cose che si vuole facciano una 
volta premuto il tasto di fine tur¬ 
no. Volendo fare un esempio, si può 
ipotizzare che un mitragliere sia na¬ 
scosto dentro ad una stanza e che. 
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| IL GIOCO È AMBIENTATO IN UN FUTURO À | 
■ LA 1984, DOVE LA OISTOPIA TOTALITARIA ■ 
01 UNA CORPORAZIONE SENZA SCRUPOLI 
HA PRESO IL POTERE E CONTROLLA OGNI 
I ASPETTO DELLA VITA DELLA POPOLAZIONE I 
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Sangue r detriti saranno qli unici 
elementi che rimarranno sullo 
scenario al termine di oqm scontro. 


in strada, stia transitando una pat¬ 
tuglia nemica; per evitare di uscire 
allo scoperto impreparati e veni¬ 
re impallinati (cosa che. vista la 
raffinatela dell'intelligenza artifi¬ 
ciale gestita dalla CPU, succederà 
comunque molto spesso), sarà quin¬ 
di necessario dettagliare istruzioni 
particolarmente precise riguar¬ 
danti direzione dello spostamento, 
numero di soste, angolo di visua¬ 
le variabile, modalità di ingaggio, 
tempistiche di esecuzione e posizio¬ 
ne da assumere una volta arrivati a 
destinazione. Il tutto avviene trami¬ 
te un comodissimo menù a tendina 
che si apre al click del tasto de¬ 
stro del mouse e che permette di 
scegliere ogni passaggio con la do¬ 
vuta perizia. Una volta approntata 
la strategia, sarà dunque possibile 
assistere ad una utilissima simu¬ 
lazione dell'azione finale che, di 
contro, non mostrerà i movimenti 
delle truppe avversane. Se il risul¬ 
tato fosse quello auspicato, si potrà 
allora mettere fine alla pausa e da¬ 
re ufficialmente il via alle danze: 
il soldato si sposterà verso l'usci¬ 
ta. guarderà verso la strada, correrà 
dall'altro lato, si accuccerà dietro ad 
un riparo, aspetterà un secondo pri¬ 
ma di alzare la testa per fare fuoco 
in direzione del nemico più vicino e, 
solo a colpo esploso, si riaccucce- 
rà per non essere ferito dalle raffiche 
avversane. Nel mentre, le unità co¬ 
mandate dal computer si saranno 


a loro volta riposizionate. renden¬ 
do inefficace (con tutta probabilità), 
quanto pianificato per quei cinque 
secondi di gioco: a tanto, infatti, 
ammonta il tempo in cui si con¬ 
cretizza la porzione di azione che 
ciascun turno scandisce. 

FUNZIONA 

Nonostante qualche bug nell'inter¬ 
faccia e alcuni crash di sistema che 
possono far storcere il naso ai per¬ 
fezionisti. le meccaniche di gioco 
di Frozen Synapse funzionano mol¬ 
to bene. Vedere le proprie truppe 
rispondere ai comandi con precisio¬ 
ne millimetrica e fare piazza pulita 
dell'avversario è tanto entusiasman¬ 
te quanto frustrante nel caso in 
cui l'intelligenza artificiale nemica 
dovesse avere bellamente la me¬ 
glio. Le varie truppe disponibili, in 
un magistrale compromesso detta¬ 
to dal vecchio adagio del "sasso, 
carta e forbice", sono ben caratte¬ 
rizzate e ciascuna di esse presenta 
peculiarità sia in termini di armi 
che di tempistiche di messa a fuo¬ 
co e ricarica. Imparare a rispettarne 
i tratti distintivi e ad utilizzarli senza 
mandarle al macello non è sempre 
facile. La curva di apprendimen¬ 
to. infatti, è estremamente ripida e. 
nel caso in cui si fosse abituati ad 
action in terza persona privi di una 
vera sfida, la cosa potrebbe preclu¬ 
dere al giocatore il vero divertimento 
che. come si dovrebbe evincere dal 
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| PARE SCONTATO DIRLO, MA QUANTO | 
DESCRITTO SINO AD ORA TROVA 
1 PERFETTO COMPIMENTO NELLA MODALITÀ 1 
I MULTIGIOCATORE I 



Alcune missioni prevedono la liberazione di ostaqqi 
i quali, se prontamente difesi, si muoveranno 
autonomamente e con efficacia verso le vie d'uscita. 


genere a cui Frozen Synapse ap¬ 
partiene. risiede nel pianificare le 
proprie mosse talmente bene da di¬ 
ventare una macchina da guerra 
invincibile. La logica dei turni, pe¬ 
rò, non deve trane in inganno. Non 
siamo al cospetto di un prodotto 
''rilassato'' quanto potrebbe esser¬ 
lo il gioco degli scacchi... L'azione è 
frenetica e i soldati si muovono ve¬ 
locemente tra le architetture degli 
scenari; per quanto attenti, il rischio 
di ritrovarsi con le forze in campo di¬ 
mezzate a causa di una granata o di 
un missile nemico è dietro l'angolo e 
il batticuore nel seguire la balistica 
dei proiettili, efficacemente rappre¬ 
sentata da linee bianche continue, è 
da cardiopalma: provare per credere. 
Bisogna però giustamente sottoline¬ 
are che, soprattutto per le prime ore 
di gioco, la lettura di quanto accade 
a schermo non è sempre immedia¬ 
ta o facile: a volte si rimarrà delusi 
dal non essere riusciti ad ottenere il 
risultato ipotizzato o, ancora, basi¬ 
ti di fronte ad una sconfitta che. fino 
a poco prima, non sembrava possi¬ 
bile. Come ventilato in precedenza, 
infatti, l'intelligenza artificiale con 


cui ci si scontrerà è particolarmen¬ 
te evoluta e non lascia alcuno spazio 
all'incertezza tipica del giocatore al¬ 
le prime armi. Uomo avvisato... 

MULTIPLAYER 

Pare scontato dirlo, ma quanto de¬ 
scritto sino ad ora trova perfetto 
compimento nella modalità multigio- 
catore che, tra skirmish immediato, 
matchmaking altamente personaliz¬ 
zabile. editor degli scenari (ancora 
un filo complicato da usare), mod. 
chat integrata, feed globali, server af¬ 
follati. classifiche da scalare e una 
community in continua espansio¬ 
ne. garantisce a Frozen Synapse una 
longevità davvero spropositata se pro¬ 
porzionata alla fetta di mercato m cui 
il titolo va a collocarsi. Insomma, sia¬ 
mo al cospetto di un gioco che. per 
quantità e qualità, non ha nulla da 
invidiare a produzioni milionarie rea¬ 
lizzate da team più strutturati e con 
anni di esperienza pregressa alle 
spalle. Consigliato a tutti gli amanti 
della strategia millimetrica, che tro¬ 
veranno finalmente pane per i loro 
denti e nuovi buoni motivi per torna¬ 
re a trascorrere le notti in bianco. Q 



I cecchini colpiscono con 
estrema precisione anche su 
lunqhissime distanze... pero 
hanno tempi di messa a fuoco 
e ricarica pantaqruelici! 


I box di testo quidano il 

qiocatore e lo aiutano ad 

immerqersi nell'atmosfera # » 

cyberpunk misto orwelliana 

di cui il titolo è preqno. || 
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- COMMENTO - 

Terraria non menta il massimo 
dei voti solo a causa della sua 
spudoratezza nel copiare Mme- 
craft. Per il resto si tratta di un 
titolo perfetto in quello che fa. I 
capace di rileggere e integra- 
re perfettamente in una logica 
bidimensionale delle mecca¬ 
niche pensate per un mondo k 
3D. Alcuni lo trovano addirittu¬ 
ra migliore del titolo di Notch, m 
il che è tutto dire sulla capaci¬ 
tà dimostrata dagli sviluppatori * 
di padroneggiare la materia ap¬ 
pena scavata. Non per niente 
Terrena è rimasto in pianta sta¬ 
bile nella top ten dei giochi 
più venduti su Steam a partire 
dal giorno della prima relea- 
se. avvenuta ormai diversi mesi 
orsono. Fatevi un regalo e com¬ 
pratelo. 

f » MinrcriH in 20 


SVILUPPATORE: Re-Logic »SIT0: www.terraria.org 


S i scrive Terraria, si legge Mi- 
necraft 2D. Il titolo d'esordio 
di Re-Logic è pericolosamen¬ 
te simile a quello di Notch. a cui si 
ispira in modo spudorato. Pardon, 
da cui copia le meccaniche fonda¬ 
mentali di creazione degli oggetti 
e di sopravvivenza, aggiungen¬ 
do un po' di azione e concedendo 
qualcosa al genere dei platform bi¬ 
dimensionali. con addirittura la 
presenza di boss accanto agli or¬ 
mai classici pencoli della notte. 

Lo scopo del gioco è sempre quel¬ 
lo di sopravvivere, ma non in modo 
esclusivo come avviene in Mme- 
craft. Gli sviluppatori di Terraria 
hanno pensato bene di creare un 
obiettivo più generale per il pro¬ 
tagonista. che oltre a raccogliere 
materiali e costruire una reggia 
per se per altri abitanti, deve cre¬ 
are l'equipaggiamento adatto ad 
affrontare Corruption. un luogo do¬ 
ve si trovano i mostri più potenti e 
i quattro boss. Solo sconfiggendoli, 


la sua terra e la sua gente saran¬ 
no veramente al sicuro. In verità, 
da questo punto di vista non aspet¬ 
tatevi niente di troppo invasivo, 
specialmente durante le prime fasi 
di gioco. Soprattutto, la parte mi¬ 
gliore rimane sempre l'andarsene 
in giro a scavare profonde miniere 
alla ricerca dei materiali più pre¬ 
giati. magari in compagnia di un 
amico. Il resto è relativo. 

BIANCANEVE 

Il sistema di controllo è molto 
semplice, forse addirittura più di 
quello di Mmecraft. Per scavare, 
tagliare alberi o rompere oggetti 
basta avvicinarsi, puntare il mouse 
sul quadratino e usare lo strumen¬ 
to adatto. Per amore di chiarezza: 


con il piccone si scavano i mine¬ 
rali, con l'accetta si tagliano gli 
alberi, con il martello si abbattono 
le pareti e così via. Tra i primi og¬ 
getti creabili c'è il tavolo da lavoro, 
il quale apre tutto un mondo di 
possibilità in fatto di crafting. U- 
sandolo e avendo i materiali giusti 
si potrà creare la fornace, quin¬ 
di. avendo del ferro, l'incudine per 
creare armi e armature e cosi via. 

A differenza di Mmecraft. in cui 
bisogna conoscere le ricette giuste 
per creare gli oggetti, in Terraria 
si dispone di un elenco automa¬ 
tico che facilità enormemente la 
vita. Se un oggetto appare nella li¬ 
sta. significa che è generabile con 
un click. Più materie prime si han¬ 
no a disposizione, più oggetti si 


possono creare. Ovviamente, per 
ottenere i manufatti avanzati biso¬ 
gna creare prima degli altri oggetti. 

INDIEGALORE 

Viene da chiedersi perché titoli come 
Tenaria, che ha superato le cmque- 
centomila copie vendute al momento 
della redazione dell'articolo, o co¬ 
me Mmecraft, che viaggia verso le 
tre milioni di copie vendute, riscuo¬ 
tano tanto successo e abbiano eco 
anche al di fuori del mondo dei vide- 
ogiochi. Eppure sono prodotti indie 
dai valori produttivi bassissimi e. per 
di più, girano su PC! La risposta po¬ 
trebbe risiedere nel fatto che sempre 
più spesso i titoli tnpla A non danno 
all'utente alcuna libertà creativa su- 
i contenuti, mentre queste piccole 
gemme hanno proprio nella creatività 
di chi li usa la loro forza propulsiva. 
Ma sarebbe un modo per sottostimar- 
li. Beh. ora scusate, ma sono entrati 
zombi dal tetto del mio castello. Va¬ 
do a tappare i buchi. U 


■ QUESTE PICCOLE GEMME HANNO PROPRIO ■ 
NELLA CREATIVITÀ DI CHI LI USA LA LORO 
1 FORZA PROPULSIVA 1 
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►XSYILUPPATORE: Peter Brinson e Kurosh ValaNejad »SIT0: www.thecatandthecoup.com 


"Personalmente, mi sono annoiato mortalmente 
a scuola e sono stato un pessimo studente. 
Tutti coloro che si occupano di insegnamento 
dovrebbero ricordare continuamente l'antico 
motto latino "ludendo docere r, ... n . (Piero Angela - 
La macchina per pensare, 1987) 


- COMMENTO - 

Brevissimo e intenso esperimen¬ 
to narrativo, The Cat and thè 
Coup è un omaggio alla figura di 
Mohammed Mossadegh. Primo 
Ministro iraniano imprigionato 
nel 1953 in seguito ad un Col¬ 
po di Stato ordito da Stati Uniti 
( d'America e Regno Unito. L'affa¬ 
scinante utilizzo delle miniature 
persiane, come cornici interattive 
all'interno delle quali ambien¬ 
tare l'intera esperienza di gioco, 
rende il titolo davvero unico nel 
suo genere; non è un caso, in¬ 
fatti, che esso stia partecipando 
all'edizione 2011 del Games for 
Chance Awards, manifestazione 
internazionale che ogni anno pre¬ 
mia i prodotti d'intrattenimento 
"socialmente utili" più merite¬ 
voli. E The Cat and thè Coup, 
meritevole, lo è di sicuro. 
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ci perché sai già che ti faranno fare la perpetrata da Mossadegh stesso, stava lo ci fossi stato tu! 


figura dell'intellettualoide senza pe¬ 
rò correre il rischio di essere insultato 
per via dei contenuti da "nonno". Ec¬ 
co, se li avete presente, aggiungeteci 
pure una colonna sonora capace di in¬ 
dugiare sui momenti più significativi 
delle vicende narrate e l'ironia con cu- 
i. da quasi mezzo secolo, la famiglia 


infliggendo agli equilibri intemazionali 
e agli interessi economici che gli in¬ 
glesi avevano maturato, imponendosi, 
in quella porzione di Medio Orien¬ 
te. Il busillis fu la nazionalizzazione 
dell'industria petrolifera, che nel por¬ 
re fine allo sfruttamento britannico 
sull'estrazione dell'oro nero mterrom- 


PERSIAN INTERACTIVE 
MINIATURE 

All'interno di piccoli livelli interatti¬ 
vi, ncostmiti m quelle che. a tutti gli 
effetti, si possono definire come del¬ 
le classicissime miniature persiane 
digitalizzate, impersoneremo il gatto 


questo prodotto non risiede tanto nelle 
meccaniche di gioco, quanto nel suo 
essere un efficace veicolo alla diffu¬ 
sione di contenuto informativo denso 
di significato. In ogni caso, però, an¬ 
che al netto delle opinioni espresse e 
delle posizioni politiche assunte dagli 
autori. The Cat and thè Coup rimane 



di Mohammed Mossadegh. Il compi¬ 
to a cui saremo chiamati sarà quello 
di aiutare la figura stilizzata del Primo 
Ministro iraniano a muoversi da una 
location alla successiva, ripercorrendo 
cosi le principali tappe della sua in¬ 
tensissima camera politica. Giocando 
con la gravità e l'inerzia, avremo quin¬ 
di la possibilità di inclinare gli scenari 
per agevolare l'apertura di porte o lo 
spostamento dello stesso protago¬ 
nista. anch'egli soggetto al modello 
fisico implementato dagli sviluppaton. 
Viste le premesse, però, è quasi super¬ 
fluo rimarcare che il valore aggiunto di 


un'esperienza visivamente emozionan¬ 
te e pregna di quel "sense of wonder" 
solitamente imputabile ad opere 
non attinenti alla realtà storica qua¬ 
le quella raccontata da questo titolo. 
L'applauso per le scelte fatte in fase di 
direzione artistica è. allora, doveroso, 
almeno quanto quello rivolto alla de¬ 
cisione di distribuire gratuitamente un 
lavoro di questa qualità e che. nell'es¬ 
sere stato pubblicato in occasione del 
compleanno di Mossadegh, k> scorso 
16 giugno, finisce cosi per configurar¬ 
si come un vero e proprio regalo alla 
sua memoria. Q 
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Le costruzioni sandbox e il p 
terrore più profondo dominano 
all'lndependent Games Festival 


di San Francisco 
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L a storia dell'Humble Indie 
Bundle è di quelle che scal¬ 
dano il cuore e fa piacere 
ascoltare la sera di un gelido in¬ 
verno davanti al caminetto acceso. 
Una di quelle piccole fiabe educati¬ 
ve che tramandi ai nipoti sperando 
che sappiano cogliere il messag¬ 
gio importante e positivo che ne 
traspare. Una raccolta di giochi in¬ 
dipendenti. alcuni famosi, altri 
molto meno, messa in vendita a of¬ 
ferta libera, con i ricavati devoluti 
in beneficenza (alle organizzazio¬ 
ni Child's Play, che permette ai 
bambini ricoverati di giocare con 
i videogiochi. ed Electronic Fron- 
tier Foundation, particolarmente 
impegnata nella "lotta" ai DRM). 
Addirittura, l'acquirente può sce¬ 
gliere non solo quanto pagare il 
pacchetto, ma anche le percen¬ 
tuali di divisione della cifra fra gli 
sviluppatori dei giochi e gli en¬ 
ti di beneficenza coinvolti! E non 
bastasse tutto questo, giusto per 
sconfinare oltre i limiti dell'utopi- 
co and beyond. si decide anche di 
evitare nella maniera più assoluta 
l'utilizzo di DRM (la cosa, alla GDC 
2011, è stata sottolineata con un 


breve filmato che prendeva in giro 
le tecniche di protezione utilizzate 
da Ubisoft). Insomma. un sogno a 
occhi aperti, che ha avuto un suc¬ 
cesso ben oltre le aspettative e ha 
visto apparire di recente la sua ter¬ 
za incarnazione. 

PROVIAMOCI, DAI! 

Questa iniziativa ai limiti del fan¬ 
tascientifico ha avuto inizio per 
mano di Jeff Graham e Jeffrey Ro- 
sen, di Wolfire Entertainment. 
L'ispirazione era figlia delle me- 
ga collezioni di giochi a prezzo 
risibile che spesso appaiono su 
Steam, ma anche e soprattutto del 
gran riscontro di pubblico ottenu¬ 
to dalla promozione "paga quanto 
vuoi" messa in piedi da 2D Boy 
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DRM free Game Downloads 
for Mac, Windows and Linux 


Unique Humble URL: 

Mtp: / rwww. humb4et>un<l<r eom/ 


http://www.humbletHiodle.com/ 
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Convincere le associazioni che avrebbero ricevuto 
i soldi in beneficenza non è certo stato difficile, 
ma vai a spiegare a un piccolo sviluppatore che 
vuoi mettere il suo gioco in vendita a un prezzo 
potenzialmente nullo! 


























L ultima incarnazione dpi 
Bundlp è dedicata ai soli giochi 
sviluppati da Frozenbyte. 
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mente dedicato ai giochi dello 
sviluppatore indie Frozenbyte: 
conteneva Trine, Shadowgroun- 
ds, Shadowgrounds: Survivor, 
un prototipo di Jack Claw (la cu- 
i produzione è stata arrestata) e 
la prenotazione del loro prossi¬ 
mo gioco, Splot. Anche in questo 
caso, visto il successo (poco me¬ 
no di un milione di dollari), sono 
stati aggiunti dei bonus in corsa, 
per esempio il codice sorgente di 
Shadowgrounds, l'editor dei livel¬ 
li di Trine e una demo per Splot. 
Buona parte dei proventi sarà in¬ 
vestita per portare a termine lo 
sviluppo di Trine 2. 

BAMBINI CATTIVI 

Ovviamente, come ogni storia 
che si rispetti, anche l'avventura 
dell'Humble Indie Bundle, in mez¬ 
zo a tanti buoni propositi, tanti 
bei risultati e un apparentemen¬ 
te inevitabile lieto fine, ha dei lati 
oscuri. Indovinate qual è uno dei 
principali... bravi, la pirateria! Che 
senso ha, ci si chiedeva su Twit- 
ter ai tempi del primo Bundle. 
piratare una cosa che è possibile 
acquistare a 0.01 dollari? Conside¬ 
rando che vengono piratate anche 
cose gratuite, per il solo gusto di 
scaricarle da un "luogo" diver¬ 
so. non c'è molto da stupirsi, ma 
a quanto pare, nel caso specifico, 
ci sono stati anche casi di persone 
che, semplicemente, non aveva¬ 


no modo di pagare, magari perché 
abitavano in paesi poco propensi 
all'utilizzo della carta di credi¬ 
to. Ma tranquilli, perché anche su 
questo fronte ci facciamo sommer¬ 
gere da un carica di buonismo: il 
passaparola e l'amore sprigionato 
dai piccoli fan sono stati tali da far 
emergere frotte di buoni samarita¬ 
ni disposti ad acquistare il bundle 
per conto terzi (ovviamente a fron¬ 
te di un rimborso). Altri problemi 
si sono verificati quando sono sta¬ 
ti diffusi i codici sorgente di alcuni 
giochi, e hanno cominciato a e- 
mergere cloni spudorati e venduti 
a molto meno deH'originale. con 
conseguenti battaglie legali del 
caso. Ma msomma, lo sappiamo 
tutti che certa gente, se gli dai 
un dito, si prende tutto il brac¬ 
cio e se lo mangia alla brace. E 
poi non mancano gli zuzzurelloni, 
tipo quello che ha comprato due¬ 
mila copie del Bundle. pagandole 
0.01 dollari Cuna. Così, solo per 
il gusto di falsare le statistiche. 
Ma insomma. non saranno cer¬ 
to loro a rovinarci il divertimento: 
l'Humble Indie Bundle è stato, è 
e presumibilmente continuerà ad 
essere un successo. Uno di quel¬ 
li che scaldano il cuore e fanno 
bene alla mente. Ti danno fidu¬ 
cia nel mondo. E ti permettono 
di comprare bei giochi a pochi 
soldi, o comunque a quelli che 
decidi di pagare. Bene cosi. Q 


Che senso ha, ci si chiedeva su 
Twitter ai tempi del primo Bundle, 
piratare una cosa che è possibile 
acquistare a 0,01 dollari? 


UNA UMILE MILIONATA 

Il primo Humble Indie Bundle. 
reso disponibile dal 4 airi 1 mag¬ 
gio 2010. ha venduto per un 
profitto di circa duecentocinquan- 
tamila dollari nelle sole prime 
ventiquattro ore. Non esattamente 
bruscolini, considerando il prez¬ 
zo a offerta libera, tant'è che i suoi 
creatori si aspettavano di racimo¬ 
lare meno della metà. In totale, 
non in una giornata. A quel punto 
era già evidente che l'idea si sta¬ 
va rivelando molto più che buona. 
In totale, il primo Bundle incassò 
oltre un milione e duecentocin- 
quantamila dollari, venendo poi 
pure surclassato a fine 2010 dal 
secondo (che conteneva titoli del 
calibro di Braid e Machinarium) 
e dai suoi 1,8 milioni di dolla¬ 
ri. In entrambi i casi, fra l'altro, 
gli Humble Indie Bundle si so¬ 
no rivelati essere pacchetti dalla 
composizione "fluida”: giochi 
sono stati aggiunti in corsa, ov¬ 
viamente anche per chi aveva già 
acquistato in precedenza, cosi 
come si è cominciato a ragionare 
in termini di obiettivi. Per il pri¬ 
mo Bundle. ad esempio, si era 
fissato il traguardo del milione di 
dollari come cifra da raggiungere, 
e la distribuzione del codice sor¬ 
gente dei giochi Gish, Penumbra 
e Lugaro come premio all'utenza 
per celebrarne il conseguimento. 
Per non parlare del fatto che a 
un certo punto il primo Bundle è 
stato infilato nel secondo! 

Il terzo appuntamento col 
Bundle è storia recente, ed è 
fra l'altro storia un po' diversa 
da quella dei primi due. Hum¬ 
ble Frozenbyte Bundle è infatti 
il nome del pacchetto messo in 
vendita lo scorso aprile, intera- 


Il secondo Humble Indie 
Bundle è stato graziato dalla 
presenza di titoli "famosi" 
come Braid e Machinarium 


in occasione del primo anniversa¬ 
rio dalla pubblicazione di World 
of Goo. Perché il progetto potesse 
avere successo, però, era neces¬ 
sario stabilire alcuni punti chiave. 
Innanzitutto la semplicità d'uso 
e d'accesso, la possibilità di pa¬ 
gare tramite PayPal con un bel 
pulsantone chiaro e visibile, sen¬ 
za costringere nessuno a perdere 
tempo registrandosi e creando sco¬ 
modi account supplementari o 
accedendo a Client aggiuntivi, il 
tutto inserito all'interno di una re¬ 
te di server efficienti e a prova di 
bomba (specie alla luce della ma¬ 
rea di download che sarebbero 
poi arrivati, anche se non se li a- 
spettavano). Stai proponendo a 
un possibile acquirente di pagare 
quanto gli pare: se vuoi che sia ge¬ 
neroso devi metterlo nella miglior 
condizione possibile, farlo sentire 
a suo agio, dargli l'idea di trovar¬ 
si di fronte a un servizio che meriti 
i suoi soldi. 

Ma ancora più fondamentale è 
stato il lavoro da PR, per quanto 
possa sembrare paradossale in un 
progetto di natura indie. Convin¬ 
cere le associazioni che avrebbero 
ricevuto i soldi in beneficenza non 
è certo stato difficile ("Volete darci 
dei soldi? Ok!”). ma vai a spiega¬ 
re a un piccolo sviluppatore che 
vuoi mettere il suo gioco in ven¬ 
dita a un prezzo potenzialmente 
nullo! In questo senso, per crea¬ 
re un'atmosfera di fiducia attorno 
al progetto, è stato fondamentale 
coinvolgere 2D Boy, che ha inseri¬ 
to nel primo Humble Indie Bundle 
proprio World of Goo. Ed ecco che. 
per magia, i giochi piano piano so¬ 
no arrivati, e incidentalmente sono 
pure aumentati, nel momento in 
cui l'iniziativa ha cominciato a rac¬ 
cogliere l'insperato e clamoroso 
successo che si è poi visto. 
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È tempo di nuore piattaforme per AMO e, finalmente, poetiamo parlare delle prime CPU 
" Fution” dedicate al settore desktop. Ma anche di tante altre periferiche... 


I NOSTRI BENCHMARK 



I TGM Mark 11 è lo stru¬ 
mento con cui The 
I Games Machine valuta 
l'efficienza di schede vi¬ 
deo e computer completi 
con i vtdeogiochi, effettuando test di veloci¬ 
tà su diversi titoli, caratterizzati dall'adozione 
di tecniche e librerie differenti: Crysis, Hawx 
2. Far Cry 2. Alien Vs Predator e altri, pronti a 
intervenire in caso di ne¬ 
cessità, tutti aggiornati 
alle loro ultime versioni. 

I test vengono effettuati, 
salvo in casi molto par¬ 
ticolari. su un testbed 
composto da una scheda 
madre GigaByte GV790. 
con un processore AMD 
Phenom II X4 965 a 3.8 
GHz. 4 GB di RAM A-Da- 
ta a 2 GHz e un disco 
fisso Seagate Barracu¬ 
da da 7200 giri/minuto, il 
tutto alimentato da un E- 
nermax Revolution 85+ 
da 1050 W. Le risolu¬ 
zioni di riferimento sono 
1280x1024. 1600x1200 
e 1920x1200 pixel: le 
impostazioni sono scelte 
in modo che i giochi of¬ 
frano la massima qualità 
visiva e un framerate ot¬ 
timale. per cui possono 
cambiare in base al titolo 


NEWS IN BREVE 


Medie (FPS) 



e alla risoluzione. L'andamento dei (rame è in¬ 
dicato nei grafici con differenti linee colorate. 
Nello schema in alto, una linea orizzontale az¬ 
zurra posizionata all'altezza dei 45 frame per 
secondo ci ricorda il livello ideale per la "flu¬ 
idità" della grafica: l'occhio umano, infatti, 
comincia a percepire un movimento abbastanza 
fluido quando il computer riesce a visualizzare 
un numero di fotogrammi che varia, da perso¬ 
na a persona, tra i 
30 e i 60 fotogram¬ 
mi al secondo. Il 
valore del TGM Mark 
viene oggi calcolato 
in base al numero di 
fotogrammi prodotti 
da tutti i giochi, se¬ 
condo una formula 
sviluppata all’interno 
della Redazione, e 
dovrebbe dare un'i¬ 
dea dell'effettiva 
potenza del compu¬ 
ter o della scheda 
video recensiti. 
Quando si valutano 
i processori centrali, 
invece, è possibile 
che vengano utilizza¬ 
ti altri benchmark di 
vano tipo, per sotto- 
lineare alcuni aspetti 
del prodotto o l'ef¬ 
ficienza nella sua 
globalità. 
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IL RE È TORNATO 

Sono cominciate le spedizioni 
(almeno negli USA, e per chi lo 
ha comprato via web) del nuo¬ 
vo Commodore 64. di fatto un 
PC basato su processore Atom 
dual core inserito in un case 
che replica molto fedelmen¬ 
te le fattezze dello storico 8 
bit degli anni 80. Commodore 
USA ha dichiarato che entro al¬ 
cune settimane sarà finalmente 
possibile installare anche u- 
na beta di CommodoreOS. in 
pratica una versione di Linux 
provvista di emulatore C64. 



SEMPRE PIU INTEGRATI 
Intel ha ufficialmente dichia¬ 
rato che. nel corso del 2013, 
l'attuale architettura Sandy 
Bridge (che diventerà Ivy Brid¬ 
ge con il passaggio ai 22 nm) 
sarà sostituita da una nuova 
tecnologia chiamata Haswell. e 
che si tratterà di fatto del pri¬ 
mo vero SoC x86 destinato 
al più ampio mercato consu¬ 
mer. In pratica, il processore 
conterrà non solo i core e il 
northbridge come oggi, ma an¬ 
che buona parte degli altri 
integrati normalmente presenti 
sulla scheda madre. 


MONITOR QDEF IN ARRIVO 
Nanosys ha recentemente presen¬ 
tato la propria tecnologia QDEF 
(Quantum Dot Enhanced Film) che. 
secondo le sue intenzioni, potrà rivo¬ 
luzionare il settore dei monitor LCD. 

I punti quantici sono cristalli di se¬ 
miconduttore di pochi nanometn, in 
grado di emettere luce quando ven¬ 
gono sollecitati. Il colore dipende 
direttamente dalle loro dimensioni 
e, una volta aggiunti ai tradizionali 
LCD, permettono di risolvere il pro¬ 
blema della discontinuità cromatica 
della retroilluminazione, migliorando 
la qualità delle immagini e la fedel¬ 
tà dei colori. 


The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna¬ 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o ri¬ 
entrano in classifica, a seconda delle occasioni. 
Così con un colpo d'occhio è possibile individuare 
subito gli affaroni del mese! 


e 

mon 

N£C 30” 3090WQXIULTRASUM 

€2.560 

e 

cpu 

INTEL CORE il EX (REME 990X 

€879 

e 

vtd 

GEEORCE GTX 590 

€635 

o 

vid 

RAOEON HD6990 

€610 

o 

vid 

GEEORCE GTX 580 

€375 

e 

Vld 

RADEON HD6970 

€269 

o 

vid 

GEfORCE GTX 570 

€250 

o 

cpu 

INTEL CORE il 2600k 

€250 

e 

vid 

RAOEON H06950 

€190 

e 

cpu 

INTEL CORE i5 2500k 

€180 

e 

Vld 

GEFORCE GTX560 ti 

€177 

o 

cpu 

AMD PHENOM II X6 I100T 

€160 

e 

vid 

RADEON H06870 

€149 

o 

cpu 

AMO PHENOM li X6 1055T 

€135 

e 

vid 

RAOEON H06850 

€129 

e 

vid 

GEFORCE GTX 550 h 

€115 

e 

vid 

RAOEON H06 790 

€109 

e 

cpu 

INTEL CORE i3 2100 

€99 

e 

cpu 

AMO PHENOM II X4 840 

€90 


LEGENDA cpu = processore centrale: scm = sche¬ 
da madre: vid = scheda video: ssd = unità Storage 
a stato solido, mem = memorie: hdd = disco fisso: 
mon = monitor: var = varie ed eventuali 

Lo scorso giugno (periodo di rilevamento dei prez¬ 
zi che pubblichiamo questo mese) è stato un 
periodo di sostanziale stabilità dei prezzi, rimasti 
pressoché invariati rispetto al mese precedente e 
segnati soltanto per alcuni scenografici rialzi nel 
settore delle schede dual-GPU. in pratica quelle 
di fascia piu alta in assoluto, complice proba¬ 
bilmente l’esigua quantità di pezzi sul mercato. 
Nessuna novità da segnalare invece sulle fasce 
più basse, a parte un gradito calo delle GeForce 
GTX 570 . che le rende ancora piu competitive nei 
confronti dei prodotti di AMD 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 





INTEL CORE i7 EXTREME 990X € 879 

1 

MSI BIG BANG XPOWER X58 € 299 


La nuova 'fuoriserie' di Intel si piazza al veriice delle 
prestazioni, dall'alto dei suoi 6 core con HyperThreadwg e 
dei suoi 3,346 GHz Peccato, però, che il Socket LGA1366 
non abbia più un roseo futuro di fronte a sé. 


USB 30. SAIA a 6 GBPS. possibilità di montare schede 
video in SU e Crossare, overclock stabile e facile da 
effettuare, a un prezzo tutto sommato accessibile 


INTEL CORE i5 2500k €180 


GIGABYTE GA-P67A-UD3 € 115 


Probabilmente il processore basato su architenura 
"Sandy Bridge" con il miglior rapporto tra prezzo e 
prestazioni Basta poco per fare correre i suoi 4 core 
come in CPU molto più costose 


Quando possiamo avere quattro core a prezzo cosi basso, 
perché accontentarsi di ancora meno? 3.2 GHz spesi 
molto bene, con cui è possibile giocare degnamente a 
qualsiasi cosa 


Una scheda madre con socket LG A 1155 dotata di 
USB 3.0. porte SAIA a 6 GB/s e possibilità di usare 
due schede video Radeon in Crossfire. a un prezzo 
davvero accattivante 


Vista la velocità con cui si evolve il mercato, meglio 
dotarsi di una scheda madre dalle caraneristiche più 
avanzate, capace eventualmente di ospitare un processo¬ 
re AMD a 6 core 


AMD PHENOM 11X4 


€ 

m 


M4A88TD-V EVO/USB3 



AMD e Nvidia giocano ad amu pan con due schede a dop¬ 
pia GUI (questa e la GeForce GTX 590) Questa però costa 
meno, e a parità di prestazioni... 


GEFORCE GTX 560 ti €177 

Nvidia torna a picchiare duro sulla fascia media, con una 
scheda video dalle prestazioni ottimali, compatibile con CUDA 
e m grado di offnre un soldo sistema di visione stereoscopica 


RADEON HD6790 € 109 


Il budget 'minimo" per una scheda video si alza sensibil¬ 
mente rispetto ai mesi scorsi, ma con i giochi più recenti 
è meglio disporre di più potenza E la HD6790 offre tutta 
quella che serve 1 



Un kit contiene tre moduli da 1GB di velocissima RAM 
0DR3 da 1 800 MHz. perfetta per gli overclock più spinti 
Il maniaco ne vorrà due. 



I drive a stato solido sono la nuova frontiera e il nuovo 
'taglio' da 120 GB è perfetto per sistema operativo e 
applicazioni usate più di frequente. Per i dati, basta un 
disco SATA secondario. 



30 pollici. 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16 10. immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande 


SAMSUNG 2443BW € 240 


Un interessantissimo monitor Full-HD da 24". di 
pregevole Iattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia 


4 GB KINGSTON KHX12800D3 €117 


Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni La frequenza di 
lavoro è 1600 MHz. 


2x SEAGATE BARRACUDA 7200.121.5TB €130 


Visto il costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-0, chi la sicurezza un Raid-1 


Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2. 
che costituisce ormai il mimmo indispensabile per un 
PC pronto al futuro 


Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai mimmi termini 
Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 gin/minuto 


e 139 


Anche un sistema più economico merita un monitor 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui 
godere giochi e film a risoluzione più elevata 



ECONOMICA OTTIMALE T0R ECONOMICA OTTIMALE TOP 































































AMD A8-JS0l 


o MEMORIE VELOCI 

Il controller dello memoria, integrato diretta- 
mente nell'A8 3850. può dialogare con memorie 
00R3 tino a 2000 MHz (native) o addirittura a 
2200 e 2500 MHz in overdoclr. la combmaiio- 
ne ideale, comunque, è con memorie da 1.886 
MHz (sono supportati anche moduli più lenti, da 
1333 e 1666 MHz). 


O FUSIONHUB 

Ormai nessuno II chiama più "souttibridge". ma il 
concetto t quello. Il chipset Hudson 03 non in¬ 
clude la scheda di rete (che viene integrata sulla 
scheda madre usando un chip dedicato), ma oltre 
4 porte USB 3.0, I0US8 2.0, 2 USB 1.1.4IÌM- 
e PCI Eipress aggiuntive, 6 connessioni SAIA a 6 
Gbps t il supporto per 3 slot PCI tradizionali. 


o NUOVO SOCKET 

Il nuovo sochet FM1 mantiene la tradizione di 
AMD (i piedini stanno sul retro del processore), 
ma ò elettricamente e mec¬ 


canicamente incompatibile 
con i vecchi AM2+ e AM3. 
Le nuove APU di AMO. 
infatti, non possono funzio¬ 
nare sulle vecchie schede 
madri a causa dell'integra¬ 
zione della parte grafica (e 
del northbridge). 


o RECUPERIAMO" LA VENTOLA 

Se il Socket non consente l'uso di CPU Athlon II e Phenom 
II, almeno possiamo usare i loro dissipatori, meccanica- 
mente compatibili con le due "torrette" di appoggio. 


O MULTI CPU 

Il fatto di avere una 6PU integrata non 
ci impedisce di collegare una o due 
schede video m configurazione Crossa¬ 
re. Una modalità di crossfire ibrido tra 
APU e CPU dedicata è disponibile sulle 
versioni per PC portatili. 



AMD € 129 


un periodo in cui le promesse più attese di¬ 
ventano una realtà. Il mese scorso abbiamo 
dedicato fiumi di parole all’awento - viene 
proprio da chiamarlo cosi - di Duke Nukem Fore- 
ver, questo mese tocca alla rubrica dell'hardware. 
nel suo piccolo, incensare l'arrivo di un'architettura 
lungamente preannunciata: quel progetto chiama¬ 
to Fusion che AMD msegue fin da quando acquisi 
ATI e che, in parole molto povere, consiste in un 
processore centrale che integra una GPU. Embé? - 
verrebbe da dire - in fondo Intel con gli ultimi Atom 
e con Sandy Bridge 
è arrivata prima, per 
non parlare dei vecchi 
Core i5 con GPU "as¬ 
sociata" sullo stesso 
packaging, ma non nel¬ 
lo stesso die. Insomma, 
il rischio che la monta¬ 
gna partorisse il proverbiale topolino era molto alto, 
ma alla prova dei fatti il primo processore arrivato, 
l'A8-3850 da 2,9 GHz. ha soddisfatto appieno le 
aspettative. Come era lecito attendersi dalle dichia¬ 
razioni di AMD in materia, questa APU (nuova sigla 
coniata per GPU e GPU unite insieme, che significa 


"accelerated processing unit") è destinata al "setto¬ 
re più alto della fascia economica", ovvero a quelli 
che vogliono spendere poco, senza però rinunciare 
a ottenere delle buone prestazioni. Quelli che com¬ 
prano i processori Core i3. per capirci. La differenza 
pratica rispetto alla controparte Intel, in questo caso, 
è che la GPU Radeon HD6550 è molto più poten¬ 
te e flessibile, addirittura più veloce delle schede 
AMD di fascia più economica. Il che costituisce un 
precedente, visto che fino a oggi nessuno aveva mai 
osato integrare in un processore o in un chipset u- 
na GPU davvero al passo 
coi tempi. Questa, nella 
fattispecie, è compatibile 
con le DirectX 11, suppor¬ 
ta l'accelerazione video 
UVD3 con tutto quello che 
ne consegue sul fronte 
dei video ad alta definizio¬ 
ne. supporta le librerie OpenCl per le applicazioni 
GPGPU. e permette di giocare 
- nei limiti della decenza - alle 
risoluzioni più contenute, anche 
ai titoli più in voga, mantenendo 
un livello di dettaglio medio¬ 


basso. Ovviamente, chi vuole giocare "come si deve" 
dovrà sempre comprarsi una scheda video dedicata 
ma. grazie a Llano, anche il giocatore occasionale ha 
finalmente una soluzione valida ed economica per 
giochicchiare ogni tanto. 

METTI LATHLON 
NELLA APU 

I processori della famiglia Llano (li vedremo 
più nel dettaglio nel TecnoTGM di settem¬ 
bre) includono quattro core x86-64 simili a 
quelli impiegati negli Athlon II. con 1 MB di 
cache L2 per ognuno di essi, ma senza cache 
L3 di alcun tipo. Per questo motivo, le presta¬ 
zioni dell'A8-3850 sono virtualmente simili, 
sul fronte della CPU, a quelle degli Athlon II 
(e per tanto inferiori a quelle dei Core i5 di In¬ 
tel). La buona notizia, in questo caso, è che 
i quattro core reali degli A8-3850 superano 
nelle operazioni parallele ■ due core dei Core 
i3. nonostante la tecnologia HyperThreading 
cerchi di metterci una pezza 


FUSION MANTIENE LA SUA 
PROMESSA: FINALMENTE UN 
PROCESSORE IN CUI LA CPU 
INTEGRATA NON È LÌ SOLO PER 
BELLEZZA 
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O SCHERMO COMOOO E BRILLANTE 

Lo schermo capacitivo del Transformer è multitouch. ha 
una diagonale di 10,1' e una risoluzione di 1280i800 
pixel, sfrutta una tecnologia ICO IPS con retroillumina- 
zione a LEO ed è perfettamente sensibile al tocco. 


o PROCESSORE TEGRA2 

L'anima dell’Eee Pad Transformer è 
un SoC Tegra2 di Nvidia. che con¬ 
tiene al suo interno una potente CPU 
dual core ARM Cortei A9 da I GHz, 
e una GPU GeForce ULP con I GB 
di memoria dedicata, praticamente 
perfetta per i giochi già a disposi¬ 
zione di questa piattaforma. Sono 
inoltre disponibili 16 GB di memona 
flash per lo stoccaggio dei dati, e- 
spansibili tramite memory card. 


O ANOROIO 3.0 

Il sistema operativo montato 
sulla tavoletta è Andtotd 3.0 “Ho- 
neyComb". specifico per questo 
tipo di apparati. E compatibile con 
centinaia di migliaia di applicazio¬ 
ni sviluppate per gli smartphone 
basati sulle versioni precedenti 
del sistema, ma in futuro è plau¬ 
sibile che ne usciranno altre 
specifiche per i tablet. 






9 CONNETTORI IN PLASTICA 
Sebbene l’intero apparato dia una certa 
sensazione di robustezza, l'uso di con¬ 
nettori plastici per l'alloggiamento nella 
docking station provoca qualche perples 
siti. Soprattutto visto e considerato che 
per assicurare i due dispositivi occorre 
una spinta secca, gentile ma decisa. 


o USB 2.0 

Il tablet non dispone di porte USB (ma 
può dialogare con il mondo esterno 
tramite rete wi-S, o con il cavo di col¬ 
legamento dalla porta proprietaria a 
USB 2.0). ma la docking station ne 
può aggiungere due. Cosi possiamo 
usare le nostre chiavette e i dischi e- 
sterni come su un netbook qualsiasi. 


O TASTI FUN2I0NE 

Gli usuali tasti funzione F1-FI2 per PC. 
che su Android non avreb¬ 
bero avuto molto senso, 
sono stali sostituiti con 
pulsami di scelta rapi¬ 
da per accedere a molte 
delle (unzioni del sistema I 
operativo e del software. I 


O COSTOSETTA MA UTILE 

la particolanti dell'Eee Pad Transformer è questa tastiera/docking sta¬ 
tion che comprende, oltre ai classici tasti QWERTY a isola, anche una 
seconda batteria con cui estendere l'autonomia dell'apparato e un paio di 
porte di comunicazione aggiuntive. Presa da sola costa 149 euro. 49 eu¬ 
ro in più dei 100 richiesti per averla subito, insieme all'uniti principale. 


EEE PAD TRANSFORMER 

Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 399 (solo tablet), € 499 (tablet e tastiera) 


A nche se affermare che il futuro sarà 
dei tablet può essere ancora prematu¬ 
ro, il fatto che Apple abbia già venduto 
decine di milioni di iPad dovrebbe esse¬ 
re sufficiente a spazzare via lo scetticismo e 
le perplessità che ancora provano gli amanti 
di personal computer, notebook e affini che. 
di un oggetto senza tastiera, non saprebbe¬ 
ro proprio che cosa farsene. Forse per venire 
incontro a loro, o forse perché la tastiera re¬ 
sta un dispositivo 
di input decisamen¬ 
te comodo e quasi 
impossibile da rim¬ 
piazzare per molte 

applicazioni (provateci a scrivere tutto il gior 
no con la tastiera su schermo, provateci!), 
ASUS ha trovato il modo migliore per far di¬ 




differenza è che tutta la logica e l'elettronica 
che contano, invece di essere montate sotto 
la tastiera, sono piazzate dietro lo schermo. 
La comodità non è l'unico punto di forza di 
questo gemale apparato: tastiera e tablet, in¬ 
sieme, costano 499 euro, meno di altri tablet 
“di grido” e poco più di un netbook tradizio¬ 
nale. Offrono tuttavia le stesse funzionalità, 
compresa la navigazione satellitare (con l'au¬ 
silio di Google Maps), il sensore di moto, la 
doppia webcam per le vi¬ 
deoconferenze, e cosi 
via. senza contare che i 
giochi scritti per Android 
sono perfettamente tara¬ 
ti per questo tipo di piattaforma, al contrario 
di quelli per PC. che sui netbook girano so¬ 
lo con forti compromessi. Chi non ha bisogno 


ULTRASOTTILG 

P ur essendo composto da due elementi 
distinti. l'Eee Pad Transformer si man¬ 
tiene comunque nella “media" dei 
netbook, risultando complessivamente più 
sottile di molti computer portatili di nuova 
generazione. A livello di funzionalità, que¬ 
sto sistema può agevolmente sostituire un 
netbook - in fondo si tratta solo di impa¬ 
rare a usare programmi diversi per fare le 
stesse cose - mentre l'interoperabilità con 
il mondo Windows/Mac è garantita dall'uso 
ormai standard degli stessi formati di file. 


gerire i tablet anche i più tradizionalisti: della tastiera può sempre comprare la sola ta- 


aggiungendogli - opzionalmente, ma volendo voletta per 399 euro, ma non è una buona 


bundle a disposizione. Un'ultima raccomanda- 


anche al momento dell'acquisto - una tastie¬ 


idea: casomai dovesse ripensarci, la docking zione. infine, per chi non è molto avvezzo di 


ra in tutto e del tutto simile a quella di un 
netbook. e facendo in modo che. una volta 
“chiuso", l'apparecchio non fosse distingui¬ 
bile da un normale PC portatile. L'unica vera 


station gli costerebbe 149 euro. 50 euro in 
più rispetto al "tutto compreso". Il proble¬ 
ma. semmai, è che nei negozi on line che 
abbiamo consultato è difficile trovare questo 


processori ARM: su questo 
tablet. Windows 7 e i suoi 
giochi non funzionano, per 
cui siete avvisati. 
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o BUONA VENTILAZIONE 

Lj seconda uscita DVI limita il numero di feritoie per l'aria sulla placca 
posteriore, ma in compenso l'intera copertura del dissipatore è buche¬ 
rellata, favorendo il ricambio dell'aria. La rumorosità della ventola è 
nella media, e nel complesso svolge adeguatamente il suo lavoro. 


o LA “GIUSTA" MEMORIA 

1 GB di memoria video sono tutt'ora l'i¬ 
deale per giocare e per le applicazioni 
GPGPU del mondo consumer. In questo 
caso è di tipo GODR5. collegata a un bus 
ampio 256 bit e operante alla velociti 
effettiva di 4 GHz. La banda di trasmis¬ 
sione con la GPU è di 128 GB/s. 


O CONSUMI CONTENUTI 

Con 150 Watt di TOP nominale, e due 
connettori da 6 poli ciascuno per l’alimen¬ 
tazione, questa scheda si pone tra quelle 
più “virtuose" in tatto di risparmio ener¬ 
getico. almeno tra i modelli di lascia alta. 
Complessivamente, infatti, ci troviamo su¬ 
gli stessi livelli delle Radeon HD6900. 


I O GPU INTERESSANTE 

Il processore grafico dispone di 336 uniti di 
calcolo. 56 testure unii, 32 ROP e viaggia a 
810 MHz (gli shader a 1.620). t costruita con 
un processo produttivo a 40 nm ed i compati¬ 
bile con DirectX 11, OpenGL. CUOA e OpenCL. 
Inoltre, dispone dell'ultima versione del deco¬ 
der per l'alta definizione PureVideo HO. 


uscite video digitali diverse (ma si possono 
legare solo due monitor al massimo), la porta 
HOMI passa anche l'audio, incluso il supporto bit 
streaming per Oolby True HO e OTS-HO Master. 


o SII MOLTO INTERESSANTE 

Due di queste schede video, operando 
In SU nelle migliori condizioni, supe¬ 
rano le prestazioni di una GeForce GTX 
580 (375 euro) e si avvicinano a quel¬ 
le di una GeForce GTX 590 (635 euro). 
Nvidia ha limitato a due il numero di 
schede GTX 560 che si possono usare 
contemporaneamente. 



Zotac € 149 


e desiderate una scheda video efficiente, al 
passo coi tempi, e avete a disposizione un 
budget di 150 euro, allora la scelta si ridu¬ 
ce a due soli modelli: una GeForce GTX 560 
"non Ti", esattamente come quella di cui stia¬ 
mo parlando, oppure una Radeon H06870 
che. a ben vedere, a parità di prezzo è anche 
un po' più potente. 

La Radeon nei test se la cava un po' meglio e. so¬ 
prattutto. permette di collegare un massimo di 
tre monitor contro i due delle GeForce GTX 560, 
ma quest'ultima ha 
anche lei diverse car¬ 
te da giocare. Come 
la HD6870 dà il me¬ 
glio di sé a risoluzioni 
relativamente basse, 
come 1280x1024 o 
1366x768 pixel, in¬ 
contra a 1600x1200 le prime difficoltà e fatica 
a reggere il passo alle cosiddette risoluzioni “full 
HD“, soprattutto con i titoli più moderni, ma rie¬ 
sce ancora a comportarsi egregiamente, anche a 
1920x1200 pixel, con i giochi di due-tre anni fa. 
Che, a ben vedere, costituiscono il fior fiore del 


mercato "budget", un'area che presumibilmente 
interesserà a chi decide di comprare una sche¬ 
da video di questo tipo. La GeForce GTX 560 è 
piuttosto simile al modello Ti. dal quale prende u- 
na distanza nell'ordine del 10% delle prestazioni, 
poiché dispone di 48 shader core in meno e lavo¬ 
ra a frequenze più basse. Ma ci vuole veramente 
poco a portare gli 810 MHz della GPU nei dintor¬ 
ni di quota 900. operazione che le permette di 
recuperare interamente quel piccolo "gap" e. so¬ 
prattutto, è fantastica da mettere in SU: due di 
queste schede costano 
solo 300 euro, a fronte 
dei 375 e 635 richie¬ 
sti da una GeForce GTX 
580 e una GTX 590. ma 
una volta accoppiate si 
piazzano esattamente a 
metà strada fra le due! 

In ultimo, vanno menzionate le tecnologie CUDA 
e 30 Vision, anche se 
negli ultimi tempi pure AMD 
ha fatto passi da gigante sia 
nel supporto GPGPU. sia in 
quello della stereoscopia. 


I BENCHMARK 

A bbiamo messo a confronto la GeForce 
GTX 560 (linee verdi) con una Radeon 
HD6870 (linee rosse) e una GTX 560 Ti 
(linee gialle). É facile pensare che sia la più 
lenta delle tre ed effettivamente lo è. ma il 
rapporto prezzo/prestazioni è interessante e lo 
diventa molto di più mettendone due in SU. 



LA GEFORCE GTX 560 "NON TI" VA A 
OCCUPARE UNA FASCIA STRATEGICA, 
CON UN BUON RAPPORTO FRA 
PREZZO E PRESTAZIONI 








































Produttore: Adata Prezzo indicativo: € 249 

N on lo avevamo mai recensito e, 
quando Adata ci ha mandato 
questo drive a stato 
solido da 128 GB ci 
siamo detti "perché 
no?’’, in fondo offre 
delle performan¬ 
ce di tutto riguardo 
e, nel frattempo, il 
suo prezzo si è fat¬ 
to molto interessante. 

Con poco più di due euro al 
gigabyte, infatti, possiamo por¬ 
tare a casa una memoria di massa 
dalle caratteristiche molto interes¬ 
santi, capace di offrire prestazioni 
elevate nella maggioranza degli scenari 
d’uso, e costretto a scendere a forti com¬ 
promessi solo nella scrittura sequenziale 
o parallela di file di piccole dimensioni 
- nell'ordine dei 4 KB, scenario piut¬ 
tosto raro oggigiorno. In quel caso, e ci 
teniamo a precisare SOLO in quel ca¬ 
so, la velocità di scrittura è scesa a 12 
MB/s, mentre normalmente la velocità 
di scrittura sale a 175 MB/s e quella di 
lettura addirittura a 244 MB/s, velocità 
capaci di saturare la banda di trasmis¬ 
sione di una tradizionale porta SATA-II 
da 3 Gbps (quelle ancora più diffuse). 
Con TS596 turbo, insomma, siamo sicu¬ 
ri di non perdere più tempo, dimezzando 
quello di caricamento di Windows e delle 


caziom, e 

guadagnan- do tutta una 

serie di benefit di primo piano montando 
questo drive in un portatile: mai più pre¬ 
occupazioni per botte e scossoni, silenzio 
assoluto durante le operazioni di I/O e. 
soprattutto, maggio¬ 
re durata della batteria, 
visto che di solito i 
drive tradizionali con¬ 
sumano più corrente 
delle controparti SSD. 


Se poi dob¬ 
biamo collegarlo 
al volo” a un altro 
computer, non c’è problema: 
questa unità prevede anche un con¬ 
nettore USB 2.0 a lato delle porte SATA, 
perfettamente integrato nello chassis. 

Non dobbiamo più installarlo in una cu¬ 
stodia apposta per la connessione, ma 
basta portarsi dietro il cavetto fornito in 
dotazione (che va collegato a due porte 
USB diverse per ottenere la giusta ali¬ 
mentazione). Insomma, ben fatto. 


li 


O Controller (micron JMF616 
O Prezzo interessante 
O Veloce nella maggior parte delle occasioni 
O ma le prestazioni possono diminuire 


S596TURBO-128 



Produttore: Adata Prezzo indicativo: € 199 



Q Due linee da 12V ad alto amperaggio. 
O Certificato 80+ bronze. 

C Tutti i connettori di cui si può avere bisogno. 
O Sono pur sempre 200 euro per un alimentatore.. 


S e fate parte della categoria degli “en- 
thusiast” (vale a dire quella fascia di 
utenza che possiamo tradurre, dal lin¬ 
guaggio del marketing a quello di TGM. in 
"emuli del Pastore’’), non pote¬ 
te davvero lasciarvi sfuggire — 

l'occasione di spendere 
un po' di soldi in 
un aggeggio 
che. a 


prima vista, non può fare altro che sembra¬ 
re esagerato e inutile, ma che a ben vedere 
può tradursi in un investimento azzeccato 
per molti anni a venire. Come si può facil¬ 
mente dedurre dal titolo e dalla foto, 
stiamo parlando di un alimen 
latore da ben 1200 Watt, 
v. che costa la bellez- 
vi za di 200 


euro. Un dispositivo assolutamente sovra¬ 
dimensionato nella stragrande maggioranza 
dei casi (e se avete un computer di piccola o 
media potenza, siamo i primi a sconsigliarve- 
lo), ma che assume tutto un altro significato 
al cospetto di un "PC della morte” dotato di 
due o di tre schede video, di un processore 
centrale costoso e overcloccato, il tutto ma¬ 
gari condito da quattro dischi fissi in RAID 
e raffreddato da un sistema a liquido. Tut¬ 
ta questa potenza richiede espressamente 
un buon alimentatore per funzionare come 
si deve, e l’HM-1200 di Adata rientra cer¬ 
tamente nella categoria, offrendo la bellezza 
di sei connettori modulari PCI-Express a 6/8 
contatti per schede video (più un adattatore 
da molex per l'eventuale quarta scheda), ot¬ 
to molex, otto porte di alimentazione SATA 
e, per i veri tradizionalisti, un connettore per 
alimentare i drive per i floppy. Non manca 
naturalmente il cavo per l'alimentazione sup- 
plementare della CPU, 
p in totale nella confe- 
!‘*ÉÙéjr i ifjh I VI ri - I 

cavi di collegamento e 
di adattamento per o 
gni tipo di esigenza. 
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A cura di PaolMBesser paploneaspfea.it> 


Con 30 milioni di unità vendute, Il marcato dal tablat t esploso In tutto II mondo. Ma noi aottora già 
ampiamente conqulatato da Apple, è finalmente arrivato un Berlo concorrente: Androld 3.0, detto Honeycomb. 


Il terzo giorno di Android 


0 


, rimai si potrebbe dire cosi: 

Apple li fa, e Google ne ap¬ 
profitta. Soltanto pochi anni 
fa l'azienda di Steve Jobs parto¬ 
rì il suo primo telefonino e. come 
prevedibile, non solo fu un gran¬ 
de successo dal punto di vista del 
design e delle vendite, ma rivolu¬ 
zionò completamente il concetto 
stesso di smartphone, liberando¬ 
lo dalla tastiera fisica - e non fu un 
passaggio propriamente indolore, al¬ 
meno all'inizio - per rendere attivo 
tutto lo schermo. E anche se a o- 
nor del vero HTC l'aveva preceduta 
di qualche mese, ad Apple fu rico¬ 
nosciuto il merito di aver introdotto 
il “trascinamento’’ delle dita per 
dialogare con l'interfaccia utente. 

Cosi, a Cupertino hanno visto cre¬ 
scere di giorno in giorno le loro fette 
di mercato, vivendo e prosperando 
in relativa solitudine per diversi an¬ 
ni. Le cose sono cambiate quando 
è uscita la versione 2.0 di Android, 
un sistema operativo basato su Li¬ 
nux capace non solo di fare proprio 

il linguaggio dell’iPhone. ma anche di aprire una breccia nel cuore de¬ 
gli utenti e. soprattutto, delle aziende che volevano fare concorrenza ad 
Apple sul suo stesso campo. Fino ad allora, infatti, in alternativa pote¬ 
vano soltanto rivolgersi al costoso, e relativamente lento Windows Phone 
di Microsoft. Era iniziata l'era d'oro degli smartphone e. oggi, decine di 
aziende possono misurarsi ad armi pari con strumenti software flessibi¬ 
li e compatibili fra loro. 



o 

55 11 1 



• • • 


immuti 


Uorr 




Come per I cellulari, è possibile posizionare icone e 
v/idgel dove si vuole. Su ognuno dei 5 schermi. 
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Premendo il simbolo ♦ in alto a destro opriamo la schermata 
delle impostazioni del desktop. Per sistemare widget e colle 
gomenti basto spostarli sulla schermato che ci interesso. 


GLI SMARTPHONE SI “ALLARGANO" 

Pur se recente, la storia si sta ripetendo pari-pan con l'introduzione dei tablet. 
Anche in questo caso Apple non ha di certo inventato la ruota: PC dotati del so¬ 
lo schermo e capaci di dialogare con un pennino o con le dita già esistevano da 
anni, ma a confronto con l'iPad erano solo costosi pachidermi (lenti, pesanti, 
con poca autonomia dalla corrente elettrica e costretti a misurarsi con applica¬ 
zioni pensate per mouse e tastiera). Per Apple non fu difficile concentrarsi sul 

prodotto, metterne a fuoco le finalità 
e costruirvi attorno il tablet perfetto, 
quello che non era stato ancora in¬ 
ventato. E con l'iPad ha dato vita a 
una nuova categoria di prodotti, pren¬ 
dendosi un vantaggio di almeno due 
anni su tutti i possibili concorrenti. 
Che oggi stanno per arrivare in massa 
e che. anche stavolta, trovano in Go¬ 
ogle un formidabile alleato. Android 
3.0. però, è in qualche modo diverso 
dalla sua controparte per smartphone: 
bandita la libertà di personalizza¬ 
zione che aveva convinto tante case 
produttrici di telefonici a adottarlo, 
“Honeycomb" è uguale per tutti, un 
po' come Windows 7 precariato su- 
i PC di tante marche diverse. Google. 
msomma, ha legato di più le briglie 
ai produttori di tablet, favorendo pe 
rò in questo modo l'mteroperabilità 
fra gli apparecchi di marche differenti 
e limitando i mal di testa degli utenti 
finali, garantendo loro che ogni appli 
cazione prelevarle dal marketplace 
funzionerà come previsto. 


* ~ 
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PREVEDIBILI DIFFERENZE 

Android 3.0 condivide con l'edizione 2.3 indirizzata ai telefoni, buona par¬ 
te delle tecnologie. L’unica differenza strutturale, che poi alla fin fine comporta 
modifiche radicali all'interfaccia, è costituita dall'hardware su cui deve gira¬ 
re. Lo schermo di un tablet è ampio 10 pollici (contro i 4,3 dei telefoni più 
ingombranti) e offre una risoluzione di 1280x800 punti, per cui le dita posso¬ 
no compiere tragitti più lunghi e gli occhi possono scorgere molti più dettagli. 

Di conseguenza, alcuni elementi tipici degli smartphone hanno lasciato il po¬ 
sto ad altri più opportuni. Per esempio, sui telefoni c'è una barra di notifica 
degli eventi che, trascinata verso il basso, offre un riassunto delle ultime novi¬ 
tà dalle telefonate che abbiamo perso ai messaggi SMS e di posta elettronica 
accumulatisi nel frattempo, dai download completati ai messaggi di avviso da 
parte delle applicazioni. Su Honeycomb questa barra è sparita, sostituita da u- 
na barra inferiore che ricorda piuttosto da vicino quella di Windows. Nell'angolo 
inferiore sinistro troviamo anche una versione on-screen dei pulsanti Back, Ho¬ 
me e Menu, che nei telefoni sono solitamente fisici e incastonati nello chassis. 
La loro ''virtualizzazione" li rende vittima degli eventuali crash del sistema, ma 
se non altro possono cambiare posizione come il resto dell’interfaccia (in base 
all'orientamento della tavoletta) e appaiono soltanto quando servono a qual¬ 
cosa. L'area attiva è ovviamente più grande e quindi può accogliere molte più 
icone e widget animati, fino a 56 per ognuno dei cinque desktop virtuali che si 
possono fare scorrere a destra e a sinistra, proprio come sui telefoni. 


In America è già disponibile un servizio di hosting 
musicale chiomato Google Music, a cui sarà presto 
possibile accedere oncne dai tablet italiani 


UN'ANIMAZIONE CI CATTURERÀ 

Vedere un'iPad o un tablet con Android 3.0 in esecuzione ci mostra 
chiaramente quale sarà il linguaggio dell'immediato futuro, i cui lem¬ 
mi sono proprio quelle applet che noi. fedeli possessori di computer da 
scrivania, abbiamo solo velocemente intravisto sui desktop dei Mac e 
dei PC con Vista o Windows 7. Quelle piccole finestrelle che si cattu¬ 
rano con il mouse e che si abbandonano in una zona "comoda" dello 
schermo, sui tablet diventano protagoniste indiscusse, superando il 
concetto di icona per lasciare spazio a quello di anteprima. Tante fi¬ 
nestrelle animate su cui ruotano video, messaggi e notizie rendono 
la fruizione dei tablet estremamente dinamica e accattivante, e An¬ 
droid 3.0 ovviamente cavalca l'onda per trasformarla in un'abitudine. 
Non dovremo stupirci, quindi, se in futuro questo diventerà uno stan¬ 
dard anche per i sistemi operativi per PC. Nel frattempo, però, i tablet 
si stanno sempre di più imponendo come un mezzo semplice e intuiti¬ 
vo per vedere film, leggere libri, consultare il web. accedere ai propri 
documenti e. perché no. giocare. Le caratteristiche tecniche dei proces¬ 
sori ARM e soprattutto dei SoC Tegra 2 su cui sono basati i la maggior 
parte dei tablet compatibili con Android 3.0. infatti, sono più che suf¬ 
ficienti per offrire anche un'accelerazione 3D di tutto rispetto. E non 
parliamo nemmeno di motori grafici particolarmente leggeri, visto che ci 
gira sopra - in qualche maniera - anche l'Unreal Engine 3. 


Uno schermata tratta dalle nostre 
prove del toblet/netbook Transformer 
di ASUS. Ovviamente, il sistema opera 
tivo porla anche la nostro lingua. 


L'ASSO DI NVIDIA 


PUÒ MIGLIORARE 


U n aspetto su cui Google dovrebbe concentrarsi un po' di più è il su- 
o "negozio virtuale" per le applicazioni, dove si fa ancora bagnare 
il naso dal ben più comodo e intuitivo App Store di Apple. Negli 
ultimi mesi è stato fatto molto per rendere il Marketplace più informati¬ 
vo e accattivante, ma i risultati non sono completamente soddisfacenti. 
In compenso. Honeycomb è compatibile con oltre 300.000 applicazioni 
scritte per funzionare sugli smartphone con Android. per cui la quantità 
di certo non manca. E. ne siamo certi, presto si diffonderanno anche le 
app ottimizzate per i tablet. Che per ora. purtroppo, latitano. 


E inutile dire che, con l'abbandono del mercato dei chipset per 
schede madri PC. Nvidia abbia trovato una ben più interessan¬ 
te contropartita nel settore dei SoC (System on chip) basati su 
ARM: i suoi Tegra 2 sono stati scelti da numerose aziende per la loro 
flessibilità e per l'indiscutibile pregio di avere una GPU di buon livel¬ 
lo integrata fra i suoi transistor. Dalla pagina http://Www.nvidi3.com/ 
objectAegra-zone.html è possibile accedere alla Tegra-Zone di Nvidia, 
da cui i possessori di tablet e smartphone basati su processori Tegra 
possono scaricare giochi e applicazioni accelerate. 


NVIOIA TEGRA ZONE 

INE OESTINATION EOR 
MOBILE GAMERS 








C ome accedere 

con il cellulare ai 
contenuti speda 





All'interno della rivista si trovano dei "quadrati magici” chiamati QR. dotati di fotocamera e connessione a Internet. Per ottenere il software, 

acronimo di Quick Response che consentono di accedere velocemente a basta inviare un SMS al numero 0044 7797 882325 per aprire la pagina 

contenuti esclusivi. Per visualizzarli è necessario avere uno smartphone o Web da cui scaricare il programma adatto al proprio smartphone. Oppure 

cellulare abilitato alla connessione Internet. è possibile collegarsi dal proprio cellulare al sito wwiv.i-nigma.mobi Cosi 

facendo, verrà individuato automaticamente II sistema operativo dello 
Ecco cosa bisogna fare per accedere ai contenuti esclusivi smartphone e installata la versione corretta di i-nigma. 

di THE GAMES MACHINE 


■ Inquadrare e scattare 

Dopo aver premuto l'icona del programma l-nigma non resta che puntare la 
fotocamera del dispositivo sul codice QR. avendo cura di restare a circa 10- 
15 cm dalla pagina della rivista, schermo del computer o iPad, e premere 
il pulsante Leggi Codice. Per conferma, si dovrà premere ora il pulsante 
Accedi a Internet. Qualora si voglia velocizzare questo secondo passaggio, 
occorre abilitare la voce Nessuna conferma all’Interno del pannello 
Impostazione e poi Connessione a Internet 


■ 1 Scaricare e installare 


il programma gratuito i-nigma 

La procedura deve essere effettuata solo la prima volta. 

Una volta scaricato c installato il programma per la lettura dei codici QR 
questo funzionerà per ogni successiva lettura. 

Il programma per leggere I QR funziona su tutti I cellulari e smartphone 













Visto che quando leggerete queste righe sarete in vacanza, di sicuro un po' di tempo da dedicare al retrogaming non vi mancherà 
proprio. Un buon punto di partenza per impiegare al meglio questo periodo è II sito, tutto Italiano, di cui parliamo questo mese, 
che piacerà In particolare agli amanti deI flipper. In sede di recensione torniamo a fare un giro In sala giochi, con due pezzi 
dedicati ad altrettanti arcade che hanno fatto storia. Buona lettura! 




1 TILT/IL-SITODEI 
FLIPPER-MANIACI 


N on di soli videogiochi vive il retrogamer che si rispetti: soprattutto 
gli appassionati delle generazioni più "antiche" hanno sempre su¬ 
bito il faseirto vintage eTrresistibile dei flipper. 

Un portale che farà la felicità di tutti gli amanti di questi apparecchi 
meccanico-elettronici è Tilt(www.tilt.it). esistente dal 1995 con l'attuale 
denominazione, ma presente già prima Online su Fidonet, rete amatoria¬ 
le sviluppata principalmente per condividere informazioni testuali, vista 
la limitata velocità dei modem disponibili all'epoca. 

Negli anni ovviamente il progetto si è ampliato, è stato corredato 
di un'interfaccia grafica, migliorata nel tempo, e suddiviso in mol¬ 
teplici sezioni, alcune molto interessanti, sempre sotto la sapiente 
guida di Federico Croci, padre e deus ex machina, fin dai primordi, 
di questa iniziativa. 

Il cuore pulsante del sito è senza dubbio l'ampio database do¬ 
ve sono raccolte informazioni e foto dedicate ai flipper concepiti e 
costruiti in Italia. £ impressionante quanto possa essere comple¬ 
ta questa sezione, ricca di materiale raro, imperdibile per chiunque 
sia stato appassionato di flipper e voglia recuperare alcune notizie 
sulle piattaforme che lo hanno accompagnato in ore di divertimen¬ 
to, tra palline e respingenti. 

A questa parte più "statistica" va affiancata la biblioteca, piena di 
articoli di approfondimento scritti da veri esperti che aiuteranno 
anche chi non ha una grande conoscenza in fatto di flipper a svi¬ 
scerare al meglio gli argomenti più disparati. 

I pezzi qui presenti si dividono tra retrospettive storiche e vere 
e proprie guide su come riparare e mantenere al meglio gli ap¬ 
parecchi, qualora si abbia la fortuna di possederne o riuscire a 
recuperarne uno. 

Non mancano, come non poteva essere altrimenti, ampie gallerie in 
cui sono raccolte foto di decine di flipper, prese direttamente dalle 
collezioni dei principali appassionati italiani. Per chi poi è fornito 
di una di queste splendide macchine e ha problemi con il softwa¬ 
re originale dell'epoca, praticamente a oggi irreperibile, specie se 
si parla di apparecchi costruiti in Italia, è imperdibile la sezione 
ROM. piuttosto completa e imprescindibile per il corretto funziona¬ 
mento dell'hardware in vostro possesso. 

Tilt, infine, strizza l'occhio anche agli amanti dei videogiochi pu¬ 
ri, con alcuni link a loro dedicati e un'interessante storia dei games 
programmati e prodotti in Italia: ricordatevi però che l'obiettivo 
principale del portale è parlare di flipper. Se siete appassionati di 
questo genere di intrattenimento non potete assolutamente perde¬ 
re questo sito, nonostante l'aspetto grafico, spartano e di certo non 
molto moderno: una pecca che però pesa molto poco, visti gli ec¬ 
cellenti contenuti 



BAD DUDES VS 
DRACON NINJA 



Software House: 
Data East 
Sistema: 

Arcade 
Emulatore: 
Marne 

Anno: 1988 


T utti gli appassionati di videogiochi che 
si rispettino avranno passato ore e ore 
(soprattutto se non sono di primissi¬ 
mo pelo) in sala giochi, spendendo migliaia 
di lire in roventi sessioni di gioco a Dragon 
Ninja. Del resto stiamo parlando di un titolo 
piuttosto noto ancora oggi: pur non aven¬ 
do fatto storia, come altri beat'em up che 
lo hanno preceduto o seguito, ebbe un di¬ 
screto successo, favorito soprattutto da un comparto tecnico di prim’ordme. 

La grafica infatti era splendidamente definita e ben animata, anche se forse 
un tantino lenta. La struttura del prodotto è di quelle classiche che di più non 
si può: il nostro alter ego digitale sarà un ragazzo palestrato munito di un paio 
di fiammanti scarpe da ginnastica (e, nel caso decidessimo di giocare in due. 
del suo gemello con abiti di tonalità appena differenti) che improvvisamen¬ 
te, senza che ne siano spiegate cause e motivi, si trova a fronteggiare un'orda 
di nemici orientali, in particolare un gran numero di nmja, come da titolo. Per 
sconfiggerli potremo ricorrere al solito ampio campionario di mosse, e talvol¬ 
ta raccogliere e scagliare alcuni oggetti. Non mancano potenti e pittoreschi 
boss di fine livello: ottima la varietà delle ambientazioni, che contribuiscono a 
invogliare il videogamer a proseguire il gioco fino a debellare il terribile capo 
dell'organizzazione, immancabile nemico finale, effettuando la classica "par¬ 
tita in più”. Dragon Nmja non è né innovativo né eccezionale, ma gli amanti 
del genere non mancheranno di apprezzarlo. 


RAIDEN 

FICHTERS 


Software House: 
Seibu Kaihatsu 
Sistema: 

Arcade 

Emulatore: 

Marne 

, Anno: 1996 


R aiden Fighters sfrutta il marchio della 
serie Raiden e, in linea con i capito¬ 
li precedenti e successivi della saga, 
ci pone alla guida di un potente caccia da . — 

guerra, selezionabile a inizio partita tra un ventaglio di set- 
te apparecchi. In uno scenario a scorrimento verticale, JfjCjft 

il nostro obiettivo sarà quello di debellare orde di velivo- 
li nemici, che tenteranno in ogni modo di abbatterci, fino * * 
a raggiungere la gigantesca fortezza volante dove si na- , 
scondono i generali avversari. Ovviamente dirlo è facile. • •' 
ma riuscire a farlo sarà ben altra cosa. Anche in questo “ 
titolo, come in tutti gli altri del resto, la difficoltà sarà e- 
strema e i livelli di gioco trafficati e confusi come non mai. Per fronteggiare 
gli aerei antagonisti potremo impiegare principalmente missili e laser, a se¬ 
conda dell'apparecchio prescelto: in alcuni casi poi potremmo ricorrere a una 
potente arma supplementare in grado di distruggere chiunque ci stia fronteg¬ 
giando in quel momento, o di infliggere seri danni all'eventuale boss di fine 
livello. Come è facilmente intuibile ci troviamo innanzi a un prodotto che non 
ha nulla di innovativo, ma che è contraddistinto da un comparto tecnico di 
prim’ordme. specialmente sotto il punto di vista grafico: se non vi spaventano 
gli shoot'em up caotici e molto complessi e avete voglia di impiegare ore e o- 
re per arrivare a dipanare il bandolo della matassa, Raiden Fighters fa quasi 
certamente al caso vostro. 
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GLI ORIGINALI E INIMITABILI CALENDARI CON LE FOTO 


cani • gatti • cuccioli • cavalli • maialini • cc 



endasi 


Il FORMATO IDEALE per i PICCOLI SPAZI 

15x42 centimetri 

**«*»*, ^ . ,, - 

IGATT) l£ ANI ì 


Il PRATICO POCKET 
con SUPPORTO da TAVOLO 

16,5x15 centimetri 


É 



IN TRE PRATICI FORMATI PER VIVERE IN ALLEGRIA OGNI GIORNO DELL'ANNO! 



I Santi del giorno • Le festività • Le fasi della Luna • Le ricorrenze da non dimenticare 





























Il CALENDARIO-AGENDA 
per TUTTA la FAMIGLIA 

30x43.5 centimetri 

H solo 


Il geniale strumento di uso quotidiano che unisce due prodotti 
in uno. UN COMPLETO CALENDARIO 


con i Santi del giorno, 
le festività e le fasi lunari; UNA VERA AGENDA per segnare 
tutto quello che non dobbiamo dimenticare 


PADRE PIO 

33x38 centimetri 


Il prezioso calendario dedicato 
a San Pio di Pietrelcina. 

La sua vita, i suoi miracoli, le foto 
più rare e significative. I suoi santi 
consigli per vivere ogni giorno 
dell'anno in piena serenità 


Il CALENDARIO 
della FELICITA' 


28x30 centimetri 

Preziosi spunti 

e splendide immagini J I 

che ispirano —^ 

alla meditazione K 

per vivere al meglio £ 1 
tutto il 3012 
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PRENOTALI SUBITO 

Non rischiare di perderli! 


▼ Indica il quantitativo dei calendari che vuoi ricevere 



CANI 28x30 cm 

€6,00 


CANI 16.5x15 cm 

€4,50 


CANI 15x42 cm 

€5,90 


PASTORE TEDESCO 28x30 cm 

€6,00 


PASTORE TEDESCO 15x42 cm 

€5,90 


GATTI 28x30 cm 

€6,00 


GATTI 16,5x15 cm 

€4,50 


GATT115x42 cm 

€5,90 


CAVALLI 28x30 cm 

€6,00 


CONIGLIETTI 15x42 cm 

€5,90 


PINK PIGS 16,5x15 cm 

€4,50 


PADRE PIO 33x38 cm 

€ 6,00 


MEDITAZIONE 28x30 cm 

€6,00 


FAMIGLIA 30x42,5 cm 

€6,00 


Totale quantità 1 Totale Ordine 



Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 

24» 

TOTALE COMPLESSIVO 



Compila il coupon in tutte le sue parti e invialo, insieme a una copia 
della ricevuta di versamento o a un assegno, In busta chiusa a: 
Sprea Editori S.pA Sodo Unico Medi & Son s.r.l. Via Torino, 

5120063 Cemusco s/N (MI) 

Oppure via fax al numero: 02.700637672 
Se invece vuoi ordinare in tempo reale 
i calendari collegati al nostro sito: 

www.spreastore.it 

Per ulteriori informazioni puoi scrivere a: calendari@sprea.it 
o telefonare al numero: 02.87158224 
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SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

(Indica con una X la forma di pagamento desiderata) 

“] Ricevuta di versamento su CCP 99075871 intestato a Sprea Editori SpA arretrati 
Via Tonno SI - 20063 Cernisco Sul Naviglio (Mi) 

PI Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.pA 
|“| Carta di Credito 
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(Per lavoro riportare i numero dela Carta i rateandone Mie le ótre} 
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Shadows of thè Damned 


Questo mese potremmo diro di trovarci di fronte a un ConsoloManla Corner d'autore. C'è quel capolavoro 
assoluto di laida, c’è II folle sparatutto di Mlkaml e Sudasi, c’è un nuovo viaggio nel Paese delle Meraviglie 
per McGoo... Insomma, avrete di che divertirvi. Saltando serenamente Transformers. 


C osa succede quando il papà di Resident Evil, Shmji Mikami, decide di 
unire le forze con uno degli sviluppatori più folli e controversi del piano- 
rama giapponese, alias Goictn Suda? Che nasce un mostro, uno sparatutto 
in terza persona completamente delirante, pieno di personaggi assurdi, 
un sacco di battute e doppio senso e un protagonista tamarrissimo che 
sembra uscito dritto dritto da un film di Robert Rodnguez. Le atmosfere 
sulfuree, piene di demoni e creature degne di Hellraiser, sono stemperate 
dal fare eccessivo di Garcia Hotspur. il cacciatore di demoni a cui han¬ 
no portato via la dolce metà. Al suo fianco, una spalla insolita: Johnson, 
un teschio parlante (e ciarla davvero un casino, ma almeno fa ridacchiare) 
capace di trasformarsi un armi pazzesche, da un fucile spara teschi a un 


mitra caricato a denti. Eh si, ci so¬ 
no un botto di cose strane in questa produzione, ma non fatevi ingannare: 
sotto il suo aspetto volutamente eccessivo, si nasconde un titolo abbastan 
za classico, con alcune trovate originali (tipo la sezione shoot'em up in 
classico stile 2D) e boss alquanto pittoreschi. Non è un capolavoro e pur¬ 
troppo si ha un po' la sensazione che nessuno dei due gemetti nipponici 
sia riuscito a esprimersi al meglio. Che sia colpa dell'Unreal Engine, tanto 
osteggiato dai grafici del Sol Levante? Un po' si. ma di certo si poteva e si 
doveva fare di più. Cosi rimane una sorta di grosso esperimento, anche di¬ 
vertente, ma non totalmente soddisfacente TMB 



SUPER STREET FIGHTER IV 
ARCADE EDITION 


U n po' come ai tempi del¬ 
le console a 16 bit, Capcom 
ha buttato fuori l'ennesima 
revisione del suo picchiaduro di 
punta: allora era il secondo capi¬ 
tolo, oggi il quarto, ma la sostanza 
non cambia poi di molto. Ci so¬ 
no nuovi personaggi (quattro per 
l’esattezza), un sostanziale 
riequilibrio di alcuni combat¬ 
tenti e soprattutto una gestione 
rinnovata dei replay. Chi ha 
acquistato la versione Super 
lo scorso anno potrà passare 
all'Arcade con un OLC. gli al¬ 
tri invece dovranno ricomprarsi 
il gioco, una scelta sicuramen¬ 
te legata alla passione e alla voglia di menare le mani con Ryu e 
soci. Per gli amanti del genere questo è IL gioco, in attesa di Street 
Fighter X Tekken, ovviamente... TMB 































































THE IEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME BD 


C Jè un motivo per cui io e quel guascone del ToSo stiamo ammor¬ 
bando la redazione tutta canticchiando a squarciagola il dannato 
motivetto che fa da tema musicale a tutta la sene Zelda. Ocarina 
of Time è uno dei migliori videogiochi di tutti i tempi: un vero trattato di 
level design e di giocabilità, che ancora oggi fa da libro mastro per molte 


produzioni dello stesso genere, nono¬ 
stante siano passati quasi tredici anni 
dal suo esordio. Questa incarnazione per 
Nintendo 3DS è la migliore del gruppo, 
per tanti motivi. Il primo.- il gioco ha su¬ 




bito un restyling grafico notevole, e non 

solo per quanto riguarda l'ottimo uso | 

della funzione treddi. Il secondo: per la -_ 

prima volta Nintendo ci delizia con una 

versione completamente tradotta in lingua italiana, peraltro con risultati 
più che decorosi. Il terzo: l'abbinata analogico/touch screen funziona che 
è una meraviglia e rende le peregrinazioni per II mondo di Hyrule una co¬ 
modità senza pari. Il quarto, il quinto e l'ennemillesimo li lascio scoprire a 
voi. Davvero non saprei come incensare oltre un titolo che ha rappresenta¬ 
to uno dei vertici videoludici più elevati di tutte le generazioni. Ocarina of 
Time su 3DS rappresenta una duplice opportunità, sia per tutti coloro che 
se lo giocarono anni or sono su Nintendo 64 e hanno voglia di riscopri¬ 
re oggi un grande classico del passato, sia - soprattutto - per chi non ha 
mai avuto l'opportunità di vestire i panni di Link e di maneggiare la Master 
Sword. Killer application, senza dubbio alcuno. Kikko 


ALICE: MADNESS RETURNS 
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A lice: Madness Returns, la nuova creatura di American McGee, ci ri¬ 
porta nel Paese delle Meraviglie con un gioco probabilmente non 
perfetto ma sicuramente in grado di appassionare sotto diversi punti 


di vista. Contrariamente a quanto accade su PC, su console ci sono alcune 


il primo American McGee’s Alice, "rima- 
sterizzato" per l'occasione. Ci troviamo 
di fronte, insomma, a un mistone tra ac¬ 
tion adventure e platform che riesce 




incertezze tecniche che fanno storcere il naso, prima fra tutte l'assenza di 
un'ombra dettagliata, capace di dare un riferimento visivo chiaro durante i 

molti salti neces- 


ogm tanto a stupire, spesso a emoziona¬ 
re, quasi mai ad annoiare... a patto che 
siate disposti a chiudere un occhio per 


I F>_TE3 




sari per arrivare godervi un nuovo viaggio nel Paese delle 
alla fine dell'av- Meraviglie. ToSo 
ventura. Se si 
riesce a superare 
questa cosa, però, 
il viaggio merita il 
prezzo del bigliet¬ 
to. anche perché 
dà l'occasione di 
toccare con mano 
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Un viaggio a ritroso nella (torta del vldeoglochl attraverso gli occhi del protagonisti che hanno segnato un'epoca. 


ARCHER MACLEAN - VERSO IL KARATÉ E OLTRE.. 


N el Dicembre del 1988. appena tre mesi do¬ 
po la nascita di TGM, vide la luce K. italica 
versione della britannica ACE. Rivista ottima, 
impreziosita nella sua controparte italiana dalla pre¬ 
senza dello Studio VIT al timone, storico gruppo di 
esperti del videoludo con un curriculum in mate¬ 
ria assolutamente impeccabile capitanati da Albini, 
vera leggenda nell'editoria italiana dei settore. Una 
particolarità di K era l'elenco dei K Parametri, titoli 
seminali al vertice della categoria che (ungevano da 
termine di paragone con cui misurare i nuovi giochi: 
IK+ di Archer Maclean tenne banco nella categoria 
picchiaduro per home computer dall'inizio alla (me 
della rivista Godere di una simile, duratura conside¬ 
razione da parte di una redazione tanto prestigiosa 
è l'ennesimo segno della genialità di Archer, un uo¬ 
mo che condivide una spiccata indole inventiva con 
quel David Crane trattato un mese la su queste pa¬ 
gine Archer ammette di dormire solo qualche ora la 
notte e di guardare poca TV, impegnando il suo tem¬ 
po nel creare, una qualità che lo ha contraddistinto 
dalla lanciullezza con la sua passione per LEGO e 
Meccano. Nel 1972 vivisezionò una delle TV di ca¬ 
sa estraendo diodi, semiconduttori e quant'altro 
interessandosi all'elettronica, pertezionando e ri¬ 
ducendo progressivamente una radio da lui creata 
(ino alle dimensioni di un pacchetto di liammile- 
n, creando un dispositivo audio portatile dieci anni 
prima dell'avvento dei Walkman! Passione perfezio- 
nata lavorando pari lime in un negozio di riparazioni 
nell'Essex dove conobbe William Poel, capo della 
piccola azienda Ambit International che sarebbe di¬ 
ventata in seguito la Amsott. importante so(co per 
Amstrad CPC. William (u un mentore per il giovane 


A L'esordio al fulmicotone di Archer con Dropione. 

Archer tra insegnamenti e retribuzione che gli con¬ 
sentirono di permettersi in gioventù tutto l'hardware 
che un ragazzino si sarebbe sognato. Ma la passione 
per i videogiochi iniziò qualche anno prima, quan¬ 
do Archer lavorava come paperboy: all'epoca aveva 
chiesto al suo datore di lavoro uno sconto su tutte 
le riviste di elettronica e videogiochi che giungeva 
no m edicola essendo attratto dal fenomenale boom 
delle sale giochi, idolatrando Atari e Nolan Bushnel- 
I. Il mercato home era inesistente e Archer costruiva 


i suoi rudimentali computer basati su microproces¬ 
sori. cercando di imitare rozzamente i com op che 
tanto amava. Questo (ino alla (me degli anni ‘70 e 
all'avvento dell'Altair 8800. il primo microcomputer/ 
kit di sviluppo che inaugurava l'era dell'elettronica 
per tutti Un giovane Bill Gates sviluppò l'Altair Ba¬ 
sic prima di (ondare Microsoft e Ambii International 
lu fortunata da accaparrarsi, nel 1976, il compu¬ 
ter e relativo interpreter da Mr. Gates Archer ora era 
in grado di scrivere software. Da II fu un crescendo: 
il mercato arcade esplodeva in un tripudio di titoli 
leggendari mentre il nostro imparava basic, assem- 
bly e cercava di ricreare da solo tutti i titoli per cui 
perdeva la testa in sala giochi. Nel 1982 Archer cre- 
ò un prototipo di Dropzone da presentare alla sua 
amata Atari: tutti rimasero stupefatti dalla grafi¬ 
ca e dalla velocità del titolo, ancorata a 50 fps su 
un modesto Atan 800. Dropzone è un clone di De¬ 
fender dove un astronauta vola sulla superficie di 
Marie salvando scienziati ed eliminando alieni fa¬ 
cendo attenzione a non raccogliere androidi, simili 
ai luminari da recuperare ma in realtà trappole de¬ 
gli extraterrestri. Azione velocissima e colorata tanto 
da lasciare a bocca aperta lo staff di Atari UK che 
desiderava trasformarlo in una conversione ufficiale 
di Defender. Unico problema, la "vera" conversione 
dell'arcade, già pronta e sotto inscindibile contrat¬ 
to: brutta come poche e ingiocabile nei suoi 8 fps 
mandò tutto all'aria. Arenatasi definitivamente la 
speranza di pubblicare sotto l'amato vessillo. Archer 
trovò un nuovo potenziale publisher in Geoff Brown. 
leader di US Gold. Incontrato durante un PCW Show 
(Personal Computer World) agli inizi degli anni ‘80, 
questo aveva uno stand in cui mostrava i nuovi gio¬ 
chi provenienti dalla divisione americana di Alari. 
Non visto. Archer sgattaiolò dietro la postazione 
e fece partire una demo di Dropzone richiamando 


A Un calcio volante sotto lo sguardo di Lady Liberty in International Korate. 


















A fimmy White's Wirlwind Snooker fu IL titolo sportivo del 19911 



A II livello bonus esclusivo delle versioni o 16 bit. In 
IK+ c'è solo un fondale, ma che fondole! 


una stupefatta folla e un allibito Brown, che si as¬ 
sicurò immediatamente i diritti per pubblicare quel 
promettentissimo gioco. Seguirono mesi adrenalim- 
ci per Archer, da una parte intento a finire gli studi 
sotto le pressioni dei genitori e dall'altra impegnato 
a completare il suo titolo di debutto. Osannato da u- 
na raffica di grandi voti tra cui il 95% di Zzap!64, il 
gioco fu un successo istantaneo foriero di eterna fa¬ 
ma e vile denaro, quest'ultimo almeno per i primi 
tempi. Dopo circa sei mesi, US Gold smise di pa¬ 
gare Archer poiché il gioco, a loro detta, non veniva 
più prodotto. Non sapevano però che il giovane viag¬ 
giava molto, anche per via della difficile situazione 
familiare causata dal divorzio dei genitori. Durante 
un viaggio m America, egli scopri che Dropzone ve¬ 
niva tranquillamente venduto oltreoceano, tra l'altro 
senza uno straccio di ottimizzazione per le frequen¬ 
ze dei sistemi NTSC con risultati disastrosi. Il punto 
è che la società di Brown non poteva per contrat¬ 
to pubblicare il gioco negli Stati Uniti e ciò portò a 
una lunga battaglia legale finita a favore di Archer 
con una somma prontamente investita nella sua pri¬ 
ma Ferrari! Nel 1986 lavora assieme al leggendario 
Rob Hubbard a International Karaté, successiva¬ 
mente pubblicato in America da Epyx come World 
Karaté Championship. Grafica, sonoro e giocabili- 
tà sono al massimo in un picchiaduro storico che 
vede il nostro artista marziale impegnato a guada¬ 
gnarsi cintura su cintura davanti a stupendi fondali 
rappresentanti otto località mondiali, dal Monte Fup 
alla baia di Sidney. Al contrario dei giochi di lotta 
moderni la vittoria è assegnata a chi riesce a tota¬ 
lizzare due punti, ottenibili colpendo in maniera 
diretta l’avversario. I round sono molto veloci e la 
strada verso la cintura nera si fa presto impegnati¬ 
va. intervallata occasionalmente da round bonus in 


cui spaccare tavolette o evitare oggetti lanciati ver¬ 
so di noi. Ovviamente è presente una modalità per 
due giocatori con cui picchiarsi tra amici dando vi¬ 
ta a combattimenti fluidi e spettacolari grazie alle 
quattordici mosse eseguibili da toystick con un so¬ 
lo. misero pulsante di fuoco. Archer anche stavolta 
aveva fatto felice la sua passione per gli arcade da¬ 
to che International Karaté assomigliava nemmeno 
troppo subdolamente a Karaté Champ di Data East. 
Lo conoscete tutti: è stato recentemente riproposto 
su Apple Store e fa un carneo nel film di Van Dam¬ 
me “Senza esclusione di colpi". La similitudine 
portò ad una lunga battaglia legale in terra ameri¬ 
cana per plagio vinta infine da Epyx per mancanza 
di similarità sostanziali, poiché i punti in comune 
sono condivisibili tra tutti i videogiochi basati sul 
karaté. Tra l'altro la passione di Archer per i com op 
non si riduce a un collegamento al MAME sul de¬ 
sktop con una manciata di ROM: egli possiede oltre 


cento macchine arcade perfettamente funzionan¬ 
ti che ripara personalmente, una ventina di flipper e 
un'impressionante collezione di orologi digitali, una 
passione derivata dal Pulsar P2 indossato da Roger 
Moore nel film di 007 “Vivi e lascia Morire". 

L'anno successivo è la volta di International Karaté 
+ e la chiave di volta é rappresentata dall'introdu¬ 
zione di un terzo karateka controllato dalla cpu. 

Ora i giocatori possono allearsi per picchiare l'anta¬ 
gonista digitale e i combattimenti sono ancora più 
dinamici grazie a una spaccata aerea che. se esegui¬ 
ta correttamente, manda al tappeto i due avversari e 
fa guadagnare tre punti (ne servono cinque per ag¬ 
giudicarsi il round). Via i fondali ispirati alle località 
mondiali sostituiti da uno solo, bellissimo, stupen- 
damente animato e modificabile nei colori e nelle 
animazioni attraverso dei codici da digitare durante 
il gioco. Un nuovo sottogioco rimpiazza i preceden 
ti con il karateka impegnato a deflettere l'assalto di 
sfere rimbalzanti sempre più veloci con uno scudo. 
Un altro a base di bombe da scalciar via verrà suc¬ 
cessivamente introdotto nella versione a 16 bit. Fu 
in progetto un seguito (IK++) dove il giocatore pote¬ 
va acquisire combattendo nuove mosse da sostituire 
a quelle in dotazione in un'apposita schermata per 
personalizzare il proprio stile di lotta ma rimane un 
vaporware perduto in un Alari ST in casa Maclean. 
Ricordiamo tra gli altri titoli importanti Jimmy Whi¬ 
te's Whirlwind snooker. un simulatore di biliardo di 
grandissimo successo (vanta il 95% di media tra i 
voti delle riviste di allora) per Amiga e ST ponderato 
anni prima quando la scarsa potenza di calcolo delle 
macchine a otto bit rendeva impossibile svilupparne 
la dettagliata grafica poligonale e la realistica fisica. 
E per finire, l'ottimo puzzle game Archer Maclean's 
Mercury per PSP, un mix tra Super Monkey Ball e 
Marble Madness dove bisogna inclinare l'area di gio¬ 
co per guidare una goccia di mercurio mutaforma a 
destinazione. Il progetto originale includeva un tilt 
sensor da collegare alla porta USB della console So- 



A II brillante Mercury fu un ottimo titolo di debutto per la PSP. nel 2005. 


ny ma non se ne fece nulla. 
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Davvero estivo quest’angolo di 


A vete problemi di cuore? Avete problemi di stomaco? Ma, 
soprattutto, avete problemi di cervello? Dite basta alle 
preoccupazioni: il nostro tuttologo, il Professor Miracolo, 
si fa pagare lautamente per rispondere a tutte le vostre letteri¬ 
ne! 

IN VIAGGIO CON IL COMPUTER 

Eccellentissimo dottore, mi capita ricorsivamente un problema 
piuttosto bizzarro. Ogni volta che prendo il treno o l'aereo, e 
provo a usare il mio portatile, il computer si prende delle pause 
a caso, sembra congelarsi per qualche momento, il video va e 
viene, i programmi si chiudono senza motivo. Quando poi arrivo 
a casa o a destinazione, e uso lo stesso portatile su una scriva¬ 
nia. tutto funziona. Non è la batteria, perché l'uso della stessa 
o della corrente non cambia la situazione. È grave? 

Avv. Pierantonio Edisco 


Gentile lettore, la natura del problema è chiara: il suo portatile 
soffre di mal d'aereo, di mal di treno e probabilmente è intolle¬ 
rante anche all'automobile. Non se n'è accorto semplicemente 
perché lei è una persona a modo e non uno di quei babbei 
che giocano con il loro iPhone anche quando sono alla guida, 
mettendo a repentaglio non solo la loro vita, ma anche e soprat¬ 
tutto quella degli altri. Tornando al suo computer, in ogni caso, 
il modo migliore per fargli passare la nausea è somministrargli 
qualche pillola, oppure fargli indossare gli appositi braccialetti. 
Può inserire le pillole nelle feritoie per la ventilazione, oppure 
legare i braccialetti all'alimentatore. Ma poi non dica a nessuno 
che gliel'ho consigliato io. neh. 



CHI VUOL ESSERE SISTEMISTA 

Buongiorno dottor Miracolo, scrivo a Lei che mi sembra la per¬ 
sona più ferrata in materia. Vorrei fare il sistemista Unix e ho 
pensato di installarmi Linux sul portatile, perché mi hanno det¬ 
to che forse Linux ha una console. Non ho ben capito, però, di 
che console si tratta: ci potrò giocare, per esempio, a Mafia II? 
Sa com'è, sono anche un grande patito di videogiochi e mi pia¬ 
cerebbe unire l'utile al dilettevole. 

Maglio Perforante 

Caro Maglio, certo che Linux ha una console! Tuttavia potrai 
giocarci solo con i titoli basati su OpenGL e. purtroppo, mi ri¬ 
sulta che Mafia II sia invece basato su DirectX. Per questo 
motivo, se proprio vorrai scegliere un sistema operativo con cu- 
i lavorare e giocare anche a Mafia II, ti consiglio vivamente 
di orientarti su Windows Server 2008 R2, che ha pure lui u- 
na console, e ce l'ha anche più potente, visto che ti permette 
di giocare anche a Mafia II. Oppure potresti pensare di vende¬ 
re gelati al polo nord, in Antartide... o comunque molto, molto 
lontano da qui. 



Per questo mese è tutto. Il carissimo (nel senso che per questi 
due consulti abbiamo dovuto ipotecare il consenso dei prossimi 
venti angoli di BovaByte) Professor Miracolo ci saluta e ci dà 
appuntamento a quando avremo finito di pagarlo. 




































































v Bava 



A h. l'estate. Stagione ideale per svagarsi, andare al mare, spogliarsi 
sulle spiagge, spillarsi una bella birra e ruttare in faccia al vicino di 
ombrellone che, putacaso, è un padre di famiglia con prole, che sta 
cercando in tutti i modi di spiegare al figlioletto che certe cose non si fan¬ 
no, perché sta diventando grande e gli adulti si comportano a modo. Eh 
già. nella grande e ricorsiva giostra del tempo, il calendario segna nuova¬ 
mente il mese di agosto, periodo in cui gli uffici normalmente frequentati 
da impiegati stretti come sardine si svuotano, per consentire alle sardine 
di stringersi a vicendevole contatto sulle spiagge. 

É 11 che in un periodo di crisi delle icone storiche 
del contesto, quali per esempio il bagnino ner¬ 
boruto inguaribile playboy, o il tipo che deve per 
forza attaccare bottone con tutti i nuovi arrivati 
per coinvolgerli in un'improbabile grigliata serale 
sulla spiaggia (ancora tutta da organizzare), si sta 
facendo strada una nuova tipologia di eroe dell'in¬ 
dividualismo. di stakanovista indefesso, o anche 
più semplicemente di malato di social networking 
compulsivo... insomma, quello che si porta il note¬ 
book sotto l'ombrellone, completamente dimentico 
di tutte le possibili anomalie a cui il suo funziona¬ 
mento potrebbe incorrere, se solo gli capitasse un 
banale incidente come una caduta nella sabbia, u- 


- \ 

no spruzzo d’acqua o una poco accidentale sottrazione in un momento di 
disattenzione. Purtroppo non ci è dato sapere quale sia la pulsione che 
spinge una persona cerebralmente normodotata a riservare la propria at¬ 
tenzione a un computer, quando tutt'attorno c'è gente seminuda (alle volte 
di bell'aspetto) che corre, urla, gioca, e alle volte rimuove pure quel "se¬ 
mi" per un godibile momento. Tuttavia, dato che al momento siamo ancora 
chiusi in ufficio e che (almeno per chi scrive) agosto sarà un altro triste 
mese di lavoro, ci preme rivolgere l'attenzione a quel povero portatile, tra¬ 
scinato senza ritegno in un luogo irto di mille 
pericoli, in cui certamente quel computer non 
era stato progettato per funzionare. Abbiamo 
dunque messo i nostri soliti inguardabili inge¬ 
gneri all'opera, quelli che hanno dato i natali 
agli “scartphone” e alla “Pocus", allo scopo 
di creare un paio di accessori per i portati¬ 
li in vacanza. Perché in fondo è giusto cosi: 
se ci preoccupiamo tanto della nostra pelle, 
di quella dei nostri bambini, e di trovare u- 
na pensione per gli animali domestici, è giusto 
pensare un po' anche al nostro computer. Sen¬ 
za di lui, infatti, come potremmo sapere cosa 
pensa il nostro vicino di ombrellone, collegato 
pure lui a Facebook con il suo telefonino? 



IL SALVAPICCÌ W CREMA SOLARE PER 


NOTEBOOK 


I mpossibile farne a meno. La crema solare salva noi esseri umani dal¬ 
le scottature della pelle (che, nell'economia di una vacanza breve, 
possono rappresentare una vera seccatura), ma è noto e risaputo che 
il sole non fa bene neanche ai nostri computer.- non solo l'esposizione 
diretta alla luce può provocare il surriscaldamento dell'elettronica con¬ 
tenuta nello chassis ma. come ci insegna Roberto Giacobbo, anche le 
onde elettromagnetiche provocate dall'attività nucleare del sole e dalle 
sue famigerate macchie, possono introdurre pericolosi errori di compu¬ 
tazione e fare si che l'invito a uscire per una serata galante, invece di 
raggiungere l'account su Facebook della stangona a fianco, arrivi invece 
al nostro capo (che ci aveva costretti a inserirlo fra le nostre amicizie, 
per tenere sottocchio quello che scriviamo). Con questa crema solare il 
problema si risolve, perché piazza uno strato gommoso attorno al nostro 
PC che lo rende impermeabile ai raggi UVA. all'acqua e al contatto con 
la sabbia. Il problema è che blocca anche le feritoie delle ventilazione. 
Ma nessuno è perfetto, no? 



Mai più computer infelici 
perché sono ondati ol mare 
senzo farsi neanche una 
nuotatino! Con l'esclusivo 
Solvopicci. tutto lo fomiglia 
si diverte olio gronde! 


S e im¬ 
mergersi 
nell'acqua 
può essere fa¬ 
tale per un 
computer, è an¬ 
che vero che 
scendere in 
spiaggia sen¬ 
za fare neanche 
un bagno è 
piuttosto deso¬ 
lante. Cosi, al 
duplice scopo 
di intrattenere 
piacevolmen¬ 
te il nostro 
notebook e, con¬ 
temporaneamen¬ 
te, permetterci 

di navigare su Internet anche mentre stiamo nuotando, ecco l'ide- 
a del secolo, il salvapiccl, controparte informatica della ciambella 
salvagente per bambini. Sembra un canotto, ma in realtà è un di¬ 
spositivo altamente tecnologico: dispone perfino di un sensore che, 
messo m comunicazione via bluetooth con il computer, permette di 
momtorarne l'umidità interna e soprattutto la pressione della ca¬ 
mera d'aria. Eventuali forature verranno immediatamente segnalate 
sullo schermo, accompagnate da un fastidioso segnale acustico. In 
questo modo, se il portatile andrà a fondo, ce ne accorgeremo più 
facilmente. 













































































RROSOROREA 



S crivo mentre ho in corso una car¬ 
riera in sharing col Novara, di 
là in sala. Una situazione che mi 
fa venire alla mente i “tempi d’o¬ 
ro" in cui si accumulavano le terga a 
casa di un qualche redattore, il ca¬ 
poredattore di turno perdeva seduta 
stante la propria carica e faceva fin¬ 
ta di non sapere che. in quel preciso 
momento, l'hoster avrebbe dovuto 
lavorare con ardimento sul pezzo da 
consegnare la mattina successiva. 
C’è un po’ quel senso, nell’aria, 
mentre mi dirigo in sala. Ma prima 
di farlo, vorrei tornare con voi su 
un tema che mi è caro almeno dai 
tempi suddetti. 

Prima Heavy Ram e ora questo L.A. 
Noire dimostrano che esiste dello 


[Mi piacerebbe] 

spazio di gradimento per qualcosa 
che non sia esclusivamente action. 
Ora. non voglio usare il termine "av 
ventura grafica”, perché risulterei 
solo anacronistico. 

Mi piace, però, pensare che 
qualche grosso capitale si stia con¬ 
centrando su un genere piuttosto 
riflessivo. E se in entrambi i casi e- 
mergono delle evidenti sbavature, è 
forse perché ci troviamo alle soglie 
di qualcosa di decisamente nuovo. 
La domanda che vi pongo è, dun¬ 
que: ora che si tornano a vedere dei 
soldi, in che direzione procederà 
questo qualcosa di nuovo, comun¬ 
que lo si voglia chiamare? 

Siete m grado di anticiparmi le pros¬ 
sime mosse di questa novella nicchia 


di interesse o di snocciolare qualcuna 
delle caratteristiche che potrebbero 
andare a definire un nuovo genere? 
Potrebbe essere qualcosa di inte¬ 
ressante o sta fermentando della 
noia assoluta? Quali innovazioni 
tecniche andrebbero proposte a cor¬ 
redo di quest'ennesima innovazione 
(penso, in questo momento, alla re¬ 
citazione nei volti di L.A. Noire. ma 
vorrei provare a spaziare oltre)? 
Insomma. usate la cara vecchia 
fantasia e raccontatemi cosa avre¬ 
ste voglia di giocare, in particolare 
Disclatmer: quanto detto esime il 
sottoscritto da qualsiasi obbligo, er¬ 
go non realizzerò niente del genere, 
per voi. Anche se mi piacerebbe. 

Massimo Svarioni 


L'ASCETA DEL MOJAVE 

Sono l’Asceta del Moiave, no non 
mi conosci, ma io ti cerco. Ti ho 
visto massacrare gli abitanti di Go- 
odsprmgs con i Powder Ganger. 
girare con i legionari, ghignare al 
loro crocifiggere i prigionieri. Ho 
seguito il tuo passo molle, incer¬ 
to - le tue labbra umide di whisky, 
le vene divaricate dal jet e dallo 
psycho. i pantaloni sbottonati, ab¬ 
bassati di chi ha una stanza fissa 
all’Atomic Wrangler. 

Sono arrivato tardi, quando degli 
anziani dei Boomer non rimaneva¬ 
no che ossa e sangue a intonacare 
le loro baracche, la firma era la 
tua. loro dormivano, tu gli hai fic¬ 
cato in gola una granata e ti sei 
allontanato ridendo, appannan¬ 
do col fiato i vetri per goderti la 


scena. 

Da segugio ho annusato le tue 
tracce, che sanno d’abiti sporchi, 
sfilati ai corpi morti ancora caldi. 
Tu non ti nascondevi, mi provoca¬ 
vi, disseminavi indizi, come quei 
corpi nudi dei mercenari, vicino 
alla Crimson Caravan: prima con 
un colpo di fucile gli hai stacca¬ 
to il braccio armato, poi due colpi 
alle ginocchia (sai che li fa più 
male) e infine lo schizzo d’artista, 
la Viper che si accanisce sulla te¬ 
sta. sul tronco. Sei un psicolabile, 
ma non alla maniera di Cook-Cook, 
sei troppo furbo per lasciare testi¬ 
moni, il tuo palco lo fai per una 
sola rappresentazione, poi fai spa¬ 
rire perfino quinte e tendone... 
Anche nel travestirti sei un ma¬ 
estro: a Camp Golf la tuta da 


mezzadro dell’RNC, a Freesi- 
de il giubotto dei King; solo dai 
particolari ti si riconosce: quel¬ 
la maschera da hockey che spunta 
dalla tasca, l’occhio che vede in o- 
gm finestra una copertura. 

Questa non è una minaccia, ma 
un avvertimento: nella mia 44 Ma- 
gnum ho un solo proiettile e ha il 
tuo nome, dimmi luogo e ora. io ti 
attenderò... perché sei la risposta 
che ho sempre aspettato. 

L'asceta del Mojave 
(aka Leonardo Renzi) 

Ecco puel che adoro del videogìoco. 

THAT'S AMORE, 

THAT'S GAMING 

Celeberrima redazione di TGM. 
Xam, buongiorno! 

Sono un bambino di 28 anni e leg¬ 
go TGM ormai da non so più da 
quanto tempo (ricordo solo che 
cominciai con un numero con in 
copertina un game Amiga, credo 
Cruise for a Corpse). 

In tutti questi anni è solo la se¬ 
conda volta che vi/ti scrivo. Motivo 
di questa missiva? Le lacrimuccie 
che mi scendono da una setti¬ 
mana giocando con Lo Strigo 2. 
rigorosamente preso in edizione 
Superfantamegacollector’s. Le la¬ 
crime scendono copiose sin dai 
primi momenti di gioco, per inten¬ 
sificarsi man mano che la trama si 
sviluppa. “Razzo, finalmente!" è 
questa l’esclamazione che mi ac¬ 
compagna. 


REALM OF THE MAD GOD 

[ addiction alerti) Si tratta di un massively co-op action RPG interamente 
giocabile via browser. Immediato, pixeloso quanto basta per fare appi¬ 
glio al vostro cuoricino di ottobittari e urticante per la vostra voglia di 
lavorare. Iniziate da maghi e sbloccate le altre classi levellando. lo dico 
che dovreste provarlo: 
www. rea I moft hemadgod. com 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 

TGM BAZAR 

forumtgmonline.futuregamer.it/fo- 

rumdisplay.php?f=263. 

Vendete, comprate, fate quel che vi 
pare. Non ve ne pentirete! 

TGM MAIL 

TGM Mail con un filo di torcicollo 
(eh, i colpi d’aria): www.tgmonline. 
i t/contact. 

LA REDA 

Se volete scrivere una mail alla re¬ 
dazione tutta, l’indirizzo di posta 
elettronica è questo qui sotto: 
redazione@tgmonline.it 



QUESTA NON È UNA MINACCIA. 
MA UN AVVERTIMENTO: NELLA 
MIA 44 MACNUM HO UN SOLO 
PROIETTILE E HA IL TUO NOME. 

DIMMI LUOGO E ORA. IO TI 
ATTENDERÒ... PERCHÉ SEI LA 
RISPOSTA CHE HO SEMPRE 
ASPETTATO 
L'ASCETA DEL MOJAVE 

Reduce da una certa delusione per 
Dragon Age 2. non posso che com¬ 
muovermi di fronte a questa perla 
made in Polonia. Inutile che vi 
faccia una contro recensione, le 
qualità del prodotto sono innume¬ 
revoli, dalla storia, alla trama che 
cambia dinamicamente in maniera 
convincente. Erano probabilmente 
anni che non trovavo una cosi alta 
motivazione nel videogiocare. Per 
carità, qualche difetto ce l’ha pure 
Witcher 2; per esempio i controlli 
non sono il top. qualche proble- 
muccio al lancio con DLC che non 
si scaricano e registrazioni utenti 
che proprio non ne vogliono sape¬ 
re di funzionare, nonché alcune 
incognite a livello di pathfindmg 
e ragdoll abbastanza innaturali 
(la sindrome della schiena inesi¬ 
stente. Appare chiaro che quando 
un NPC muore nel mondo magi¬ 
co dei VG. l’ossatura della colonna 
vertebrale avvizzisca e divenga in¬ 
consistente. :-) ). 

Ma i ragazzi di CD Project RED 




























QUALUNQUE SIA IL GIOCO 
i SU CUI STAI ACCUMULANDO 

DEATH STREAKS. È LOGICO. 

È NORMALE CHE ALL'INIZIO 
TU MUOIA ZOO VOLTE. NON 
PENSERAI DI ENTRARE. 
AFFRONTARE GENTE CHE 
GIOCA DA MESI/ANNI E NON 
ESSERE IMPALLINATO AL TUO 
I PRIMO ERRORE? 

LEONARDO RENZI 


si sono messi immediatamen¬ 
te aH'opera, tanto che hanno già 
rilasciato una patch che pure le¬ 
va i DRM. Finalmente! Qualcuno 
che ha capito che per combattere 
la pirateria serve qualità, supporti 
materiali (mappe, monete, sta¬ 
tuette. razzi e mazzi vari. SI, sono 
feticista...), e contenuti esclusivi 
per utenti registrati. Questo si che 
me lo rigiocherò almeno un paio 
di volte. Unico effetto collaterale? 
Può suscitare il riemergere di una 
patologia che si stava estinguendo 
coi checkpoint di consolara impo¬ 
stazione: il ritorno alla sindrome 
da quicksave meglio conosciuta 
come "premi F5 ogni 2 minu¬ 
ti". Ma in fondo è una patologia 
con cui si convive gran bene. Fi¬ 
nalmente! That's amore. That's 
Gaming .. Con buona pace a parte 
della vita sociale che se ne va alle¬ 
gramente a far un giro in mulo. 
Software house plurimiliardane? 
Guardate e imparate! 

Ultima cosa, in riferimento alla 
lettera di Lorenzo Elias Giusep- 
pone per me la rigiocabilità 
dipende da quanto possono esse¬ 
re determinanti e/o coinvolgenti i 
“What if... H . 

Concludo mandando un saluto (se 
mi pubblicherete) alla Gilda SOT¬ 
TERFUGIO su server Ravenholdt di 
WoW, piccola ma con tanta voglia 
di Divertirsi più che di “arriva¬ 
re primi". 

Vi facci i migliori complimenti, e 
alla prossima missiva, che spero 
non sia fra altri 10 anni. 

Andrea “Anderth" Epis 


PS: Mi mancano già il Baffo Raf- 
fo e il Gatto Silvestro. Ma sono un 
nostalgico, mi manca pure Max 
Reynaud... 


Il gatto Silvestro dovrebbe mancarti 
da un po’, in verità ;). 

A ogni buon conto, il Witchero se¬ 
condo pare bello davvero. E lo dico 
totalmente privo di ragion vedu¬ 
ta. dato che non ho fatto altro che 
sbirciare qua e là. senza giocarci 
neanche un minuto. 

Circa il concetto di quick save ho 
già detto a tempo debito e l'argo¬ 
mento appartiene a quella schiera 
rara per i quali non cambio ide- 
a ogni due minuti (riassumendo: 
pollice verso e check pomi tutta la 


vita). Ma approfitto dell’occasione 
di questa elegia ai CD Projekt Red 
per riproporvi la questione. 

Perché ho tutta la sensazione che 
sia la classica questione del ti¬ 
po "no. no. io il quicksave lo usavo 
giusto all’asilo" e poi. sotto sotto... 

PERCHÉ 

FONDAMENTALMENTE, 
SEI NIUBBO! 

IBattlefield è una droga! Dovreb¬ 
bero vietarlo!!! A _ A 
Dimmi che non sono l'unico con 
questa malattia per i videogiochi. 
Dimmelo, dimmelo!!!] 

Ti ho sentito, ti ho ascoltato. En¬ 
trando nel negozio dove lavori, 
lamentavi la difficoltà troppo e- 
levata di alcuni FPS massivi 
moderni. Prima hai citato Cali of 
Duty e poi Battlefleld. 

Ci ho pensato e ti rispondo. Dice¬ 
vi che è troppo facile morire, che 
non si capisce nulla e che ti ritro¬ 
vi sempre in attesa del respawn. 
SI, hai ragione. Perché, fonda¬ 
mentalmente, sei NIUBBO! 

Ma non c'è nulla di male in que¬ 
sto. A parte il fatto che non puoi 
mettere sullo stesso piano CoD e 
BF. CoD richiede molti riflessi e 
molto fattore C. 

Mentre BF 2142 e ora BF Bad 
Company 2 sono superiori strate¬ 
gicamente. o meglio creano più 
situazioni strategiche, soprattut¬ 
to il 2142. 

Qualunque sia il gioco su cui stai 
accumulando death streaks. è lo¬ 
gico, è normale che all'inizio tu 
muoia 200 volte. Non penserai 
di entrare, affrontare gente che 
gioca da mesi/anni e non esse¬ 
re impallinato al tuo primo errore? 
Sarai costantemente impallinato 
perché non ti sai muovere, per¬ 
ché non ti sai appostare, perché 
non sai cosa fare! Giri come alloc¬ 
co per la mappa alla ricerca del 
tuo proiettile. 

Servono mimmo 48 ore di gio¬ 
co per cominciare a capire a cosa 
stai giocando. 

Figuriamoci per imparare a muo¬ 
versi senza sembrare un gigante 
tra i palazzi. 

Scatti e ti appiattisci contro un 
muro, ti abbassi e scruti la via. ri¬ 
prendi la corsa verso un punto 
strategico oppure verso la prima 
linea dando supporto ai tuoi com¬ 
pagni. 

Come puoi pensare di essere 
all'altezza di tutto ciò dopo 2 mi¬ 
nuti? 

Hai giocato altri FPS massivi? Be¬ 
ne, ma non conosci la mappa del 
gioco su cui stai morendo come 
un disperato. Le vie di fuga, le vie 
calde, i punti di controllo, le vane 
sporgenze offerte da oggetti che 



N on so bene più cosa eleggere a principale oggetto del mio odio, se la 
caldazza umida o la zanzara fetida. So bene, invece, che questo an¬ 
golo vi solletica le papille sin dal di in cui è stato concepito e pertanto, a 
costo di sciogliermi in una broda calda, punzecchiato dai peggio insetti 
volanti, lo scrivo. Ah, se lo scrivo. 


FALLOUT NEW VEGAS 

Chissà se il caro vecchio Max ci tornerebbe 
per una partita a Texas Hold’em (non arrapa¬ 
tevi troppo per la spogliarellista in foto, eh). 



ASCETA 

Un figuro che solo apparentemente ha poco a che fare con i videogiochi 
come ci dimostra il buon Leonardo. 


GGGGIOVANE ‘ V ~ ' 

Entità in cui più o meno tutti torneremmo vo- 
lentìeri ai riconoscerci, dai trenta in su. Ne 

consegue un uso smodato di gergo qui irripetibile e anche privo di una 
qualsivoglia logica linguistica. _ 


INDIAN AJONZ 

L'eroe che un po' tutti vorremmo essere. In 
foto ne trovate una degna rappresentazione. 


LEVELLARE 

Faccenda che suscita interesse e al contem 
po noia nel gioco di ruolo moderno. ^ 


NIUBBO 

Creatura poco cara agli amanti del gaming 
che si considerino prò. Un po' l'equivalente' 
del bimbominkia su Facebook (dove tìitti ce 
l'hanno coi bimbominkia, bimbominkia jpbmpre: 


RAFFO 

Creatura che mancherà tanto a tutti i noi, ma non certo alla moltitudine di 


bestiole di cui si sta occupando. In bocca alla balena! 


SABRINAIMPACCIATORE 

Da Non è la Rai a Lara Croft il passo è bre¬ 
ve (Inzomma). Ma la vera domanda che qui 
in redazione ci assilla è: che fine avrà fatto 
Francesca Da Sellarla con quel brano orren¬ 
damente pruriginoso (Rosso)? (solo lo Xam 
poteva guardare una trasmissione per giova¬ 
ni onanisti con vent'anni di ritardo. NdTMB) 

SOFTWAREHOUSEPLURIMILIARDARIE 

Nell'accezione di Andrea, degli agglomera¬ 



ti di persone molto cattive, atte a produrre 


giuochi che ci fanno del male (o almeno questa è stata la mia interpreta¬ 


zione). 


THE WITCHER 2 

Questo gioco di ruolo ha 
qualche cosa in più del su- 
o predecessore, ma non 
riesco a capire di che si 
tratti... 

XAM 

Uomo che suda anche l'ul¬ 
tima goccia. Solo per voi. 
















Ca^noire 


IN SALSA 
REAL 


R icorda per certi versi l'imita¬ 
zione di Lara Croft del tempo 
che fu. ad opera della brava 
Sabrina Impaccatore, ma riesce 
comunque a strappare un sorriso. 
Oddio, non vi urinerete addosso 
dal ridere, però, insomma, dai. Si 
fa quel che si può. 
tinyurl.com/noire-fun 



sono stati sapientemente posti II. 
Forse non hai nemmeno il ritmo 
giusto. C'è un momento per sfon¬ 
dare. ma c'è un momento per 
trincerare. Tutti fermi, disposti 
su due file, nascosti dietro qua¬ 
lunque cosa crei un riparo mentre 
spari di copertura favoriscono la 
mira ai cecchini. Granate a piog¬ 
gia, defibrillatori caldissimi. 

Prima o poi una delle due line- 
e comincia a cedere ed è in quel 
momento che si deve avanzare. 
Magari di solo qualche metro. Poi 
qualcuno tenterà una corsa dispe¬ 
rata che servirà solo a mostrare 
dove sono i nemici, una sorta di 
civetta. 0 magari sei proprio tu, 
che non hai ancora capito cosa 
stai facendo. (Uccisione nemico 
+50 , Tiro alla testa +101 
Grazie. 


Gabriele 


Qualcuno avrà diche ribattere, ne 
sono certo, ma io mi ergerò sempre 
a difesa di lettere come questa Ne 
vado matto. E. come potete vede¬ 
re. non è il solo Gabriele a scriverle 
(sebbene lui si possa considerare, 
ormai, un maestro). Questo mese 
abbiamo anche la splendida aper¬ 
tura di Leonardo. 

E, quando siete alla ricerca di mo¬ 
tivazione, di voglia, è proprio a 
questo genere di scritti che dove- 


LA VITA DEVE ESSERE VISSUTA; 

I GIOCHI DEVONO ESSERE 
VISSUTI. DEVI RICONDURLI AL 
TATTO. NON A STEAM. UN BUON 
GIOCO NON È QUELLO CHE TI FA 
VIVERE UN'ESPERIENZA DI VITA 
ALTERNATIVA. MA QUELLO CHE 
TI FA GONGOLARE DI POTERCI 
GIOCARE IN QUELLA REALE 
SERGIO DONATO 

te rivolgervi. Perché loro si rivolgono 
direttamente alla vostra anima da 
giocatore. 

Iniziai a giocare per una ragione si¬ 
mile (non era una lettera, ma una 
soluzione, del buon Shin. se non er¬ 
ro). Da allora la voglia è andata e 
venuta, venuta e andata. Ma, quan¬ 
do leggo righe come questa, più 
che rispondere, mi viene voglia di 
chiudere Open Office e gettarmi in 
pasto a qualche universo ludico. 

A METÀ STRADA 
TRA II NERD E II 
TAMARRO (CHI È?) 

Ciao, Xam. ti scrivo questa mail 
con molta tristezza ed enorme 
gratitudine. Mi riferisco ovvia¬ 
mente al Raffo e alla notizia del 
suo abbandono da TGM. Avrei po¬ 
tuto scrivergli privatamente, ma 
preferisco farlo pubblicamente at¬ 
traverso lo strumento che lo ha 
reso celebre e che nel corso degli 
anni me lo ha fatto conoscere. 
Sinceramente non mi sono mai 
posto il problema che un giorno 
il Raffo se ne sarebbe andato da 
TGM, c'era quando, alla fine degli 
anni '90, ho cominciato a legge¬ 
re TGM e c'è sempre stato tutte le 
volte che ho comprato la rivista. 

Il suo stile di scrittura forse non 
piacerà a tutti, ma il suo cinismo 
misto ai suoi modi di dire sbrigati¬ 
vi. il parlare dei videogiochi senza 
(apparentemente) preoccuparsi se 
le software house avrebbero potu¬ 
to prendersela, il fatto che fosse a 
metà strada tra il nerd e il tamar¬ 
ro... ma soprattutto il suo senso 
dell'umorismo hanno in un certo 
senso formato il mio. 

E invece è accaduto e io ci sono 
rimasto veramente di stucco. Era 
un punto fisso e ora non c'è più. 
Sono cose che fanno pensare. 

Il mondo dell'editoria videoludica 
dovrebbe rimpiangere una figu¬ 
ra carismatica come la sua, che 
sicuramente ha trovato numero¬ 
si antagonisti, perché è indubbio 
che il modo in cui affrontava le 
recensioni non poteva piacere a 
tutti; però oggi noto che i recenso¬ 
ri difficilmente riescono a crearsi 
un'identità, il che fa si che sia piu 
difficile affezionarsi e anche po¬ 
ter fidarsi a scatola chiusa del loro 
parere. 

Mi è anche spiaciuto apprende¬ 


re che il Raffo ora abbia smesso 
completamente di scrivere, ma si 
occupi della coordinazione del¬ 
le riviste di animali: penso che sia 
un talento sprecato e mi auguro 
che decida di divulgare il "Raffo 
pensiero” in qualche altro modo, 
magari su un blog! 

Insomma, grazie Raffo, sei stato 
un grande e forse IL più grande di 
tutti i recensori. 

Mario Salemi 

Sai. c'è sempre tristezza quando 
qualche firma storica lascia. Ma. 
davvero, per una volta, quello che 
ha scritto il nostro nei saluti pro¬ 
fuma di saggezza. Perché tirare 
avanti quando hai perso gli stimo¬ 
li? Uno può scrivere tutta la vita, per 
canta, e può scrivere anche le stes¬ 
se cose. Ma c'è chi si stufa e ha 
necessità di cambiare. 

Apprezzatelo per questo, 'che se vi 
becca in giro non crediate che non 
vi offra una birra (nonostante le nu¬ 
merose e infruttuose richieste di 
denaro di questi anni). 

Però, che risposta melensa Vado 
ad ammazzarmi. 

Il VECCHIO 
E II VIDE0GI0C0 

Al virgulto che è in te. 

Questa lettera sarà piena di ba¬ 
nalità. 

Eppure, le banalità sono importan¬ 
ti. Prendi le stelle, per esempio. 
Tutti sappiamo che di notte sono 
in cielo: per questo non le vedia¬ 
mo più; finché un giorno qualcuno 
guarderà di nuovo in alto e se ne 
meraviglierà. 

Era fin troppo palese l'intento del¬ 
la mia lettera di aprile, ma era 
l'unico modo per riveder le stelle. 
Ero certo dell’esistenza dei ggio- 
vam, da qualche parte; una parte 
che non fosse offuscata dalla cor¬ 
tina del web, in cui tutti siamo 
esperti grazie a Wikipedia e belli 


per merito di Photoshop - che è il 
santo protettore delle foto-profilo. 

Il web; quel posto che non può es¬ 
sere davvero criticato, che si deve 
amare per forza, anche se i com¬ 
menti dei virgulti sono impregnati 
quasi sempre di rabbia, e un gioco 
o è meraviglioso o fa schifo. É il 
posto in cui dire senza farsi vede¬ 
re; un po' come le lettere di TGM 
che però sono frenate nella loro 
impulsività dal terrore buono del¬ 
la selezione. 

Mio caro virgulto, i limiti mettono 
al mondo gli stimoli. 

La mia passione per i videogiochi 
è stata tattile. Dovevo salire sul 
sellino della moto del mio migliore 
amico per andare a comprarli, per 
andare a vederli, perché non c'e¬ 
ra altro modo. Ed ero così ingenuo 
da credere che Cristiano potesse 
venderli, invece era solo un pira¬ 
ta fallito. 

La vita deve essere vissuta: i gio¬ 
chi devono essere vissuti. Devi 
ricondurli al tatto, non a Steam. 

Un buon gioco non è quello che 
ti fa vivere un'esperienza di vi¬ 
ta alternativa, ma quello che ti 
fa gongolare di poterci giocare in 
quella reale. 

Non ti fare imprigionare in nessu¬ 
no degli schemi del marketing. Per 
quello c'è tempo fino ai trent'an- 
m, o giù di li. E guarda in cielo, di 
tanto in tanto, perché è così che 
Santiago è potuto tornare a terra, 
anche se con un marlm spolpato; 
grazie al vento e alle stelle. 

Sergia Donato 

AU RE V/01R 

Potevo forse chiudere un'edizione 
trasognata come questa a un orario 
diverso dalle 3 di mattina? Ma no. 
Ed eccomi, dunque, a impacchet¬ 
tare la consegna nel cuore della 
notte, come vuole il manuale del 
perfetto redattore del tempo che fu. 
Sentiti abbracci. 


QUANDO II V/IDEOGIOCO 
ESCE DALLO SCHERMO 

E cco l'equivalente delle due mail che tanto mi ha fatto piacere infila¬ 
re qui dentro, della voglia di giuoco che trasuda fuori dallo schermo. 
Eccola qui la passione che non è più solo divertissment e diventa so¬ 
lida. 

Quando arrivi a realizzare 
delle copie a tre dimensio¬ 
ni di un paio di oggetti di 
gioco low-res. significa che 
hai passato il livello. Sei 
prò (nerd per gli altri). Per 
quanto mi riguarda hai una 
marcia in più. Avessi que¬ 
sta stessa manualità... 

[le altre le trovate su 
tinyurl.com/tate-of 1 



















Ad so da Melk è uno dei fondatori di NCI. si è 
occupato dell'organizzazione di eventi legati 
al gamlng quali World Cyber Comes. NCI Con 
e Smou ILP. Stimato in redazione. Il buon 


Luca si rivela prezioso da Inseguire a ogni 
chiusura numero. E spesso onche oltre. 


A cura di: Adso adsoftsprea.it 


SEOUL E POEU PÙ 


La Corea del Sud è ben nota a noi 
italiani per alcuni episodi quantomeno 
sospetti e comunque a detta di molti 
“antisportivi"; e no., non sto parlando 
solo di calcio e di arbitri ecuadoregni. 

L e premesse di 'sto giro sono 
ben, e dico ben. tre: la prima è 
relativa al titolo della mia pagi- 
netta di questo mese, un omaggio 
ad una certa Milano (da bere ver¬ 
rebbe da dire, ma io onestamente di 
Milano non berrei un tubo) dopo che 
nei mesi scorsi ho utilizzato altre ci¬ 
tazioni famosi a là "vedi Napoli e 
poi muori" e alla via cosi. Per i non 
lombardotom che eventualmente 
non avessero compreso l'idioma me¬ 
neghino quel "e poeu pii" significa 
semplicemente “e poi più", a indi¬ 
care proprio che dopo non v'è nulla 
(ci terrei a sottolineare ch'io non 
sono milanese e nemmanco anelo 
esserlo, eh). La seconda riguarda u- 
na considerazione sulla lunghezza 
di questa epopea che sto raccontan¬ 
do che oramai non si può nemmeno 
più annoverare tra le n-logie. ma 
che ha preso una sua via che nem¬ 
manco Bastiano. Atreiu, l’Infanta 
Imperatrice e Fùcur il Fortunadrago 
potevano immaginare. Ci sarà una 
fine? Boh! Come ho già avuto modo 
di dire: "ma davvero importa?". 
L'ultima premessa tratta come 
spesso accade del mio adora¬ 
to ToSo. il quale, a commento 
del pezzo del mese precedente 
- ovviamente consegnato prati¬ 
camente 4 milli-micro-nano-pico 
secondi di andare in stampa, ché 
lo ha dovuto impaginare lui di 
notte con gli occhi che gronda¬ 
vano sangue e arena, e che blah 
blah blah - ha incautamente osa¬ 
to scrivermi sulla chat di Skype 
"l'incipit è genio puro", dopo sole 
poche righe di lettura. 



Cosa pensare? "Vuoisi cosi colà 
dove si puote" e gg. 

l+|Tutto era pronto, la squadra e- 
ra carica (o cosi almeno mi piaceva 
pensare di una quindicina di ragaz¬ 
zetti devastati dal fuso orario e dalla 
notte più o meno brava), l'enorme 
“venue" dedicato alla manifestazio¬ 
ne era li che ci guardava con quello 
sguardo lì. quello della mucca che 
guarda passare il treno. Le Fasi E- 
liminatorie erano cominciate, ed 
erano cominciate a un ritmo serra¬ 
to. incalzante, rapido e concitato. 
Viste le centinaia di “atleti" giunti 
da tutto il mondo e visto che la ve¬ 
ra "ciccia" sarebbero state le finali 
dei vari giochi (ben 6 diversi in liz¬ 
za, giocati in diverse modalità - Age 
of Empires II, Counter-Strike. FIFA 
2001, Quake III Arena. StarCraft: 
Brood War, Unreal Tournament. dei 
quali uno . Counter-Strike, da svol¬ 
gersi a squadre di 5 contro 5) il 
numero di scontri diretti era eleva¬ 
tissimo e da svolgersi seguendo un 
fitto calendario che ci costringeva a 
spostarci di postazione entro pochi 
minuti per l'inizio dello scontro suc¬ 
cessivo. D’altronde ho già parlato 
della fissazione quasi maniacale dei 
Coreani per l'organizzazione, no? 

Il tutto si svolgeva sotto l'incessan¬ 
te presenza dei media: televisioni, 
per la maggior parte asiatiche (c'e¬ 
ra anche MTV Asia!!!), e giornalisti 
accreditati pervenuti dal globo tutto. 
Pure il Team Italia non si era fatto 
trovare impreparato, portandosi se¬ 
co uno squadrone di giornalisti della 
"generica" (visto che aveva poco 
senso portarsene della specializzata, 
anche non so... uno di The Game 
Machine per dire, ma solo perché 
ne avrebbero giustamente parlato lo 
stesso; o cosi speravamo... insom¬ 
ma. erano le razzo di Olimpiadi del 
Videogioco eh, mi¬ 
ca la gara di sputi 
del baretto sotto ca¬ 
sa) composto da 



- li voglio ricordare perché abbia¬ 
mo passato bei momenti, perché 
trattasi di professionisti preparati 
e perché la pagina è mia e bon - 
ben tre pezzi grossi del giornalismo 
videoludico e non solo: Jaime D'a- 
lessandro di Repubblica. Massimo 
Triulzi del Corriere della Sera/Pano¬ 
rama e Alessandra C de La Stampa 
(autrice tra le altre cose del Best 
Seller "Netgamer" di cui abbiamo 
parlato in questo loco eoni fa). Ciao 
ragazzi, mi mancate tanto... sniff. 
Nei pochissimi tempi morti mi 
accingevo a esplorare l'enorme 
complesso che ospitava l'evento cer¬ 
cando di comprende un po' di più 
le stranezze di questo popolo core¬ 
ano sul quale giravano tanti miti e 
leggende. 

Scendendo nei meandri del me¬ 
gacentro commerciale dotato di 
trenino interno ci guardavamo 
intorno cercando qualcosa di tipi¬ 
camente orientale che non fossero 
i soli occhi a mandorla della folla. 
Non so. un vestito tradizionale, un 
negozio particolare, un raro e grand- 
guignolesco rituale scatologico di 
atavica tradizione. Ma nulla, il posto 
era semplicemente ricolmo di nego¬ 
zi di tecnologia, vestiario di tutte le 
marche, un numero impressionate 
di fast-food a stelle e strisce (KFC 
for thè win!!!). e persino un nego¬ 
zio tutto griffato Segafredo, con una 
gigantesca macchina per l'espres¬ 
so tutta cromata piazzata al centro 
(ah. ovviamente facemmo come tut¬ 
ti gli italiani all'estero che vogliono 
gli spaghetti e ci fiondammo a far¬ 
ci fare un espresso e... dài che ci 
siamo capiti...). Due furono le cose 
più strane che ci capitò di vede¬ 
re: degli immensi locali ricolmi di 
PC in rete chiamati PC BANG do¬ 
ve i giovim andavano anche solo per 
ascoltare musica o vedere un film 
(ognuno nel suo loculetto davanti al 
computer, eh) e dei giganteschi cas¬ 
soni che a prima vista sembravano 
quei costrutti posti al di fuori del¬ 
le stazioni dei treni dove 
si fanno le foto tessera ma 
che invece permettevano 
di produrre dei DVD del ti¬ 
zio seduto sul seggiolino 
mentre si sgolava cantan¬ 
do i suoi pezzi preferiti su 
uno sfondo blu sul quale 
la macchina montava a- 
mem paesaggi. 

I tre giorni dedicati al¬ 



le eliminatone corsero via cosi, con 
quella sensazione di spaesamento 
e inadeguatezza che ti fa perdere la 
cognizione del tempo e dello spazio. 
Fatto sta che ci ritrovammo con la 
squadra decimata su ben cinque del¬ 
le sei specialità: il solo FIFA 2001, 
sia nella edizione 1 contro 1 che in 
quella a squadre, ci avrebbe potuto 
dare qualche soddisfazione in finale. 
Una nota di cronaca: Riccardo 
“Vicious" Zanocchio . che si pre¬ 
sentava nella modalità Duel di Unreal 
Tournament. era strafavonto. ma per¬ 
se semplicemente perché decise in 
semifinale di sfidare il tedesco GitzZz 
sulla di lui “home map" e non sul¬ 
la propria, per "dimostrare a tutto 
il mondo chi era il migliore su Deck 
16 11“ (questa la capiscono gli stret¬ 
ti appassionati ma lasciamola che fa 
colore), perdendosi non solo la meda¬ 
glia. ma anche i 20k-dollah in palio 
(€ 13.928,06 al cambio attuale). 

Il giorno della finale si avvicinava: 
tutto era pronto e il nostro campion- 
cino di FIFA Francesco "Champion" 
Di Dio bello carico. 

Peccato che... mah, come raccon¬ 
tarla senza rischiare una querela... 
mhhh... 

Peccato che una certa anche se 
flebile e diafana fama del popolo 
coreano, una serie di voci propaga¬ 
te nel mondo da malelmgue, (a va 
sans dire, un certo chiacchiericcio 
sul modo di gestire le competizioni 
anche ad altissimo livello del popolo 
del cane in umido faceva capoli¬ 
no incombendo come una meschina 
minaccia. Di cosa sto parlando? 
Citerò solo dei fatti. 

Olimpiadi Seul 1988. Pugilato: 
quello che viene definito come “lo 
'scippo' a Nardiello”. che prese a 
randellate per 3 round un pugile co¬ 
reano in finale e poi perse ai punti. 

E poi un certo arbitro internazionale 
ecuadoregno durante il Campiona¬ 
to mondiale di calcio 2002 di nome 
Byron Moreno. 

Un bianco spruzzato per me. con 
una fettina d’arancia. Grazie. 
















Nel secondo fermo immagi¬ 
ne vediamo un ragazzo capace 
di convertire un vecchio AK 47 
in una chitarra elettrica perfet¬ 
tamente in grado di suonare. 
Gnegné. piantatela di commenta¬ 
re che poi mi arrabbio, eh... 




C hiudiamo questo appuntamento di Euforia Paradossa con la solita e 
immancabile gavettonata di Topomodelle. La scelta, questo mese, 
è caduta su due bellezze al bagno, che con la calura di questi gior¬ 
ni in città ci sta un gran bello e che penso farà piacere anche a quanti di 
voi. nel frattempo, saranno già anche tornati dalle vacanze estive. Vorrei an¬ 
che spendere un paio di parole in più per la seconda roditrice: scelta per lo 
sguardo ammaliante, la fascetta elegantissima in fronte e quello che sem¬ 
bra un alligatore che appare alle sue spalle. Solo per quello, il resto della 
foto nemmeno l'ho preso in considerazione, giuro con le dita incrociate. 


Non chiederti cosa lo stato può fare per te, chiediti cosa tu puoi lare 
per agevolare l’Intrusione dello stato In te... 

E ufonssimi amici di questa pagmetta. bentornati. Questo mese il Nikaz- 
zi (che poi sarebbe io stesso che sta scrivendo. Lo dico giusto per i nuovi 
arrivati un po' astigmatici che magari non lo sanno) è un po' giù di mora¬ 
le. La causa? Le tasse. La cura? Fuggire all'estero o, in alternativa, far passare 
un decreto legge ad hoc. Purtroppo per la seconda opzione stiamo lavorando, 
ma a parte aver fondato il partito del "Popolo della Mestizia", per ora novità 
di rilievo non ce ne sono. A questo punto, mentre cerco di trovare rifugio nel 
principato di Monaco (non dovrebbe essere difficile, con tre figli illegittimi ti 
accettano automaticamente, dicono), non mi resta che tornare a occuparmi 
della nostraVostra Euforia Paradossa. Il menu del giorno è quanto mai ricco, 
per cui lasciamo da parte i deliri e diamo spazio alle documentazioni fotografi¬ 
che. Commercialista a parte... 


VOGLIA DI BAGNI 
Mdi GOMMONI 


PASSIONE E BISOGNO 

S iamo quasi in dirittura d'arrivo per il trentennale 
(urea) della nascita del caro vecchio NES. Pri¬ 
ma di andare a suicidarmi pensando che sì. il 
NES ho avuto modo di giocarlo quando era il meglio 
del meglio, vi propongo un paio di immagini di veri e 
propri appassionati. In entrambi i casi trattasi di prò- 
____ dotti amatoriali fatti 
/ | in casa: se la cosa è 

t i piuttosto ovvia nel 

caso dell’orinatoio 

[ (funzionante!) fatto con le vecchie car 

tucce di gioco, potrebbe non esserlo nel 
IW caso del completo copripiumone e fe- 

riere. Tra le due io vorrei ardentemente 
procurarmi il secondo prodotto... ma an 
--— che il primo darebbe lustro al bagnetto! 


IN GUERRA CON ALLEGRIA 


C osa c'è di più eufonsmico e parados 
so di un paio di attrezzi da guerra 
riconvertiti al divertimento e all'i¬ 
ronia? Forse molte cose, ma in questo 
piccolo riquadro ci occupiamo di questi 
due oggetti, quindi cercate di non fa 
re troppo gli gnegné e convenite con me. 
Il primo è un esempio di granata Pac 
Man, a detta del proprietario funzionan¬ 
te... anche se la cosa mi sembra un po' 
strana Ma anche io non faccio lo gne¬ 
gné e prendo per buona l'affermazione 
























IL BANDITO E LA CLOACA 

Analisi semiserie sul mondo dei videogiUochi... 


B entornati sulla pagina di 
Backstage, la rubrica che 
la concorrenza voleva a tut¬ 
ti i costi (su TGM). L'altro giorno 
mi trovavo al centro congressi di 
Baranzate di Bollate (BO) a far¬ 
mi intervistare dal Raffo per Giochi 
per Molossi Capaci. All'improvvi¬ 
so si avvicina una sbarba. Lei mi 
guarda, lo guardo lei. Lei mi riguar¬ 
da. lo riguardo lei. Finalmente mi fa 
la solita domanda: "Rikkomba, hai 
il lavoro per mio figlio?", cui soli¬ 
tamente rispondo “Signora mia. se 
non toglie subito quell'articolo chia¬ 
mo i carabinieri". Allontanatala, 
ho subito sentito nell'aria un cer¬ 
to ablativo assoluto. La secondina 
aveva colpito nel segno. Con tanti 
giovani che faticano a trovare lavo¬ 
ro. da personaggio pubblico quale 
sono e con le responsabilità che 
questo comporta, come potevo con¬ 
tribuire a risolvere definitivamente il 
problema? 

La risposta mi è arrivata al para¬ 
grafo successivo, quando mi sono 
ricordato di un documentario visto 
di recente. “O'Scarrafone”. Questa 
storia vera narra le gesta di un gio¬ 
vane di Cologno Monzese (MI). Totò 
Maranza. nella sua trasfigurazio¬ 
ne da redattore tutto ciccia e brufoli 
a Tony Montana, il Bandito (d'o¬ 
ra in poi. TMB). La parte che mi è 
rimasta più impressa era quella do¬ 
ve TMB trascorre le sue giornate 
chiuso in bagno. Ma non un bagno 
qualunque. Oh, no. Un bagno rive¬ 
stito d'Eleganza. un bagno ricolmo 
di Poesia, un bagno straripante di 


Sentimento. Me lo sentivo dentro, la 
risposta era in bagno. TMB era ric¬ 
co. TMB aveva una bella casa. TMB 
teneva 'na topa gigante che man¬ 
co Minm. E TMB aveva venti metri 
quadri di jacuzzi (ho controllato con 
lo slow motion, roba che nemme¬ 
no Verhoeven). Non avevo dubbi: 
questa era la via per eliminare 
definitivamente qualunque preoccu¬ 
pazione legata al lavoro. E alla mira. 

Come fare per essere come TMB? 

Mi sono immediatamente documen¬ 
tato. spaziando dalla letteratura 
accademica (cfr. “Latrine Panta¬ 
grueliche", Danilo Marroni. Edizioni 
Del Buco), alla manualistica per fa¬ 
miglie (cfr "Piccoli Eyjafjallajòkull 
Crescono", Mariangela Turca. Edi¬ 
zioni De L'Orean), fino alla narrativa 
(cfr “Harry Potter e la Camera della 
Stipsi", Enzubaldo Chessina, Sassi 
Editore), senza risultati solidi. Man¬ 
cava qualcosa. Munitomi di estrusi 
al formaggio, ho quindi deciso di 
prendere visione del resto dell'Ope¬ 
ra. Tre chili dopo, avevo Capito. La 
soluzione non era in bagno. Oh. no. 
La soluzione era in Corso Como. 
Preso atto dell'assenza di voli low 
cost per la Colombia, avevo biso¬ 
gno di un'alternativa: qualcosa che 
volessero tutti, che scimmiasse la 
gente e che fosse possibile rivende¬ 
re a caro prezzo. Scartata l'opzione 
del mais caramellato per motivi pu¬ 
ramente egoistici, rivolgendomi alla 
mia esperienza professionale ho a- 
vuto l'illuminazione: avrei dovuto 
mettermi a produrre videogiochi. La 


prima questione mostrommisi non 
triviale: cosa accomunava teenager, 
ultratrentenm e branchi di maca¬ 
chi ululanti “Hahahaha. BUM E 
SHOT!"? La risposta corretta, "sol¬ 
di facili”, non era implementabile 
a causa di lievi limitazioni tecni¬ 
che, cosi ho ripiegato su “vincere 
facile". Eppure schiacciare un paio 
di tasti e trionfare avrebbe aliena¬ 
to i patiti delle slot machine, senza 
contare che vincere facile prima o 
poi annoia, basti pensare a quan¬ 
do il ToSo ha "assunto" il Cinese. 

La scimmia doveva insinuarsi, ma 
come? Un aiuto proveniva dalla tra¬ 
ma, ambiziosa e piena di sorprese: 
"personaggi sexy e potentissimi sal¬ 
vano l'universo per caso". Essa però 
non bastava: zinne e tritolo erano 
alla portata di qualunque sceneg¬ 
giatore. Il giocatore doveva rimanere 
inchiodato per ore e ore davanti al¬ 
lo schermo, dimentico di scuola, 
relazioni e lavoro del caso. Come 


giustificare l'abbandono di qualun¬ 
que sforzo nella vita reale? Da qui 
è scaturita la mia più grande in¬ 
venzione: i punti esperienza. Essi 
avrebbero costituito una ricompen¬ 
sa continua, un perpetuo progresso 
virtuale che avrebbe da solo giustifi¬ 
cato settimane, mesi e anni sottratti 
alla vita “reale". Quelle cifre sullo 
schermo, grazie a un'accurata se¬ 
lezione del font, avrebbero distolto 
l'attenzione da tutto il resto. 

Al Titolo mancava soltanto il genere. 
Questo nuovo termine doveva allu¬ 
dere a una giocabilità complessa, 
anticipare una trama coinvolgente e. 
per coinvolgere nell’acquisto genito¬ 
ri e fidanzate, suggerire una terapia 
contro la psicosi: “Gioco di Ruolo", 
in italiano "RPG". Ora è solo que¬ 
stione di tempo prima che diventi 
anch'io come TMB. A proposito, 
conoscete qualcuno interessato a 
pubblicare il primo capitolo di “Se¬ 
ni e Avventure"? 
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Nel prossimo numero 



Deus Ex: Human Revolution 

Uno dei titoli più attesi dell'anno arriva sui nostri 
PC. L'ora della rivoluzione è vicina! 


Il numero di Settembre sarà in edicola il 20 di Agosto! 


Inoltre, sul prossimo numero... 


FIFA 12 


Il PC viene Analmente promosso in Serie A! 
Senza nuove Calciopoli! 



Batman: 

Arkham City 

È necessario prepararsi alla grande per il 
ritorno dell'Uomo Pipistrello. Fatelo con noi! 



...trovi anche: 


Virtua Tennis 4 



Re Roger sta cercando numi sfidanti. 
Siete pronti? 
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Kaspersky Internet Security Special Ferrari Edition 
ti dà tutto il necessario per navigare sul web in totale 
sicurezza fornendo una protezione costante nel lavoro, 
durante l’online shopping e banking e mantenendoti 
costantemente protetto dalle minacce della rete! 
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